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CONTENLP.O 


REGIMIENTOS DE RENOMBRE 
GENERALES MERCENARIOS 38 


Siguiendo con la presentación en exclusiva de 
los diversos Regimientos de Renombre y de 
personajes especiales para tu ejército de 
Mercenarios, este mes Nigel nos presenta al 
elemento principal de cualquier ejército 
mercenario: su General. Pero en esta ocasión 
el General puede pertenecer a cualquier raza. 


CONDES VAMPIRO 
EL CLAN NECRARCA 


Los Vampiros del Clan Necrarca son maestros 

“en las artes arcanas de la alquimia y la magia 
negra. Tuomas y Alessio nos presentan su 
historia y mucha más información relativa a 
estas repugnantes y corruptas criaturas de la 
noche. 









HOMER AAC AO LO) A 
Los auténticos protagonistas del Hobby sois 
vosotros, y a través de estas páginas podéis 


compartir vuestras inquietudes y pensamien- 
tos con nosotros y el resto de aficionados. 


WARHAMMER 40,000 
¡ANIMOS 


¡WAAAGH! Zomoz loz Orkos y ahora ke ya 
dizponemoz de nueztro propio Codex, vamoz 
a konkiztar la galaxia. Y para demoztrarlo 
nueztro ezclavo Gretchin Andy Chambers oz 
-. ¿mueztra lo ke suzedió en Badlanding y el 
-¿+Mundo de Rynn, donde lez dimoz una patada 
- en el kulo a loz humanoz. 


III DO) 


¡Atención, Nick Davis se ha escapado! ¡Todo 
el mundo alerta, pues vuelve a la carga con 
sus proyectos de escenografía! De hecho ya 
ha empezado. Esta vez el objetivo de su 
locura es un asentamiento Imperial en ruinas. 


WARHAMMER 40,000 
ORDO MALLEUS DIXIT 28 


Además de la continuación del esperado cómic 
- Tácticas Obvias, las mejores plumas del Studio 
- han recogido una amplia gama de material, 
. desde los nombres de todos los Capítulos de 
Marines Espaciales que jamás hayan sido 
mencionados, hasta la Armería de las una nueva misión y abundante Información de: 
Hermanas de Batalla. AOS. E 











WARHAMMER 
REYES FUNERARIOS 
DE KHEMRI 


Después de la aparición de los Condes Vampiro, 
24 os presentamos la lista de ejército completa (si 
bien provisional) del otro grupo principal de No .. 
Muertos que existe en elmundo de Warhammer. 
Nos referimos, como no, a la Tierra de los 
Muertos y sus gobernantes, los Es | 
Funerarios de Khemri. Le 





WARHAMMER 40,000 
CONIANIADINOS 


El Oficio Asesinorum, la más secreta de las 
organizaciones del Imperio vuelve a la palestra 
de mano del nuevo Codex Asesinos, que te 
presentamos en exclusiva en la revista White 

- Dwarf. Este Codex contiene la lista de ejército, 
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(o la llegada del nuevo Codex Orkos, todo el poder 
bestial de los pielesverdes se prepara para el gran 
¡WAAAAAAAAAGH! que conquistará la galaxia. Prepara 
tus pelotones de Orkos equipados con Rebanadoras o 
Akbribilladores y reúnelos junto a tu nuevo Kaudillo y su 
Ezkolta de Noblez. Empieza a equipar tus Achicharradorez 
con las armas más devastadoras del arsenal personal de 
los Chapuzaz y asigna los nuevos garrapatos y kanijos a 
los Orkos más poderosos de tu ejército, o pide a tu mata- 
zanos que los enchufe al nuevo Dreadnought o les adapte 
algún elemento bióniko, o... Todo ello de la mano del Gran 
Pielverde Andy Chambers, que ha 
hablado personalmente con Gorko. 


Kaudillo 0rko  /konkiztar la Yala- 
xia, y zino te daz 
priza lo haremoz 


stos son algunos de los ejemplos de las 

infinitas combinaciones que puedes reali- 
zar con la nueva caja de Guerreroz Orkos. 
Estas fantásticas miniaturas multicomponen- 
te de plástico son obra de Brian Nelson. 


Dreadnought 


Tropaz de 
Azalto 








PTOS INDON 


L as fuerzas de los Condes VATpmo Siguen reforrándose para-3u eterna guerr 





a contra los vivos. Este mes son los miembros del Clan 


Necrarca. A pesar desu aspecto refiudhante y putrefacto, los Vampiros del Clan Necrarca son los mayores estudiosos de las artes 


arcañas de la migroráncia, y nadieplas, dmina mejor 


Melkhior el Anciano. Este mes, además de este Vampiro rmdntado en una 


Pesadilla Aladaslás fherzas Necrattas (Y deb resto de clanes vampíricos) pueden disponer de Lobos Espectrales, Murciélagos Vampisa y el 


espectacular Regimiento 0 om6bis. 




















E = Y: mejor noticia del mes es la 
h inclusión del Codex Asesi- 
nos completo en este número 
de la revista White Dwarf. Este 
Codex contiene algunos de los 
secretos más bien guardados del 
Oficio Asesinorum, así como las 
reglas completas para utilizar 
cuatro tipos distintos de 
Asesinos en tus batallas: los 
Asesinos Eyersor, que son 
especialistas en combate; 
las Asesinas Callidus, 
>. con sus propieda- 
4 des metamórti- 
cas; los Asesinos 
Culexus, que son 
cazadores de psíquicos; y los 
Asesinos Vindicare, que son 
expertos francotiradores. 


pes 


En este Codex también 
hemos incluido algunas ideas y 
consejos para que utilices los 
Asesinos en tus batallas de 
Warhammer 40,000, o para 
utilizarlos en un ejército de 
un sólo hombre. 















La nueva caja de Regimientos 
Warhammer te permitirá montar 
un regimiento ale Zombis como 
pe” ste. Los Condes Vampiro del Clan 
E Necrarca son los más expertos en ani- 
5 2 pa mar estos muertos, por lo que los 
A SES nuevos Zombis son el elemento de 
A tropa ideal si quieres organizar un 
ejército de este clan vampírico, como 
primer paso para conquistar el 
mundo de los vivos. Además, como te 
mostramos en páginas interiores, 
estas miniaturas son perfectas para 
realizar transformaciones. 


- 


Señor Vampiro en Pesadilla 
(miniatura en Caja) .............occocino... 
Vampiro Necrarca a Pie 
(miniatura en blister) ............«<% | 
Vampiro Necrarca en Corcel 
(miniatura en blister) ............................ 
Regimiento de Zombis 































(20 miniaturas en caja) ...................... 2.995 Pta/18,00 Euros 
Lobos Espectrales 

(2 miniaturas en blister) ........................... 825 Pta/4,96 Euros 
Gran Lobo Espectral 

(miniatura en blister).........................=m.... 825 Pta/4,96 Euros 
Murciélagos Vampiro 

(2 miniaturas en blister) ........................ 1.375 Pta/8,26 Euros 





WARHAMMER 





A 1.495 Pta/8,99 Euros 
delo en caja) .... 5.975 Pta/35,91 Euros 


lio A 2.995 Pta/18,00 Euros 
MSC 1.495 Pta/8,99 Euros 
o E 3.975 Pta/23,89 Euros 


AE 3.975 Pta/23,89 Euros 
.... 1,975 Pta/11,87 Euros 





ros a pie o mo tadí ; 
a los Gondés 
o,si lo pre e eS, ME 
j 


po JENN 


os Vampiros del Clan Necrarca son posib te los 
repugnantes de todos los Vampiros. Mientras los von 
Carstein se enorgullecen de su nobleza, los del lar D 
Sangriento practican una estricta disciplina marcial, y las 
Lafunia son seductoras, elegantes y bellas, los Vampiros del 
Melkbior, el más poderosos Conde Vampiro del Clan Necrarca. ”  Necrarca no poseen ningún rasgo característico. Sin embarg 
Esta espléndida miniatura representa a este anciano Vampiro destacan por ser los primeros Vampiros que no necesitan ali 
montado en su Pesadilla Alada, pero también puede representar tarse de sangre humana, y por su gran dominio de la magia 
al Conde Vamprio que dirija habitualmente tu ejército. negra, a cuyo estudio dedican gran parte de su no-existencia. 
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CABALLOS “ESPAÑOLES” 


Hola, mi nombre es Joffre Gutiérrez. 


Ya llevo algún tiempo en el mundillo de los 
juegos de Games Workshop. Empecé jugan- 
do a Warhammer con la edición inglesa de 
1992, que posteriormente fue traducida al 


castellano, con una errata importante: 


Vamos a tener en cuenta que la edición 
inglesa trabaja con pulgadas; donde 1" = 2,5 


cm. Teniendo en cuenta esta relación, el 
error de traducción se produjo al calcular la 
cantidad de dados que emplean algunas tro- 
pas para perseguir a las unidades que 
huyen del combate cuerpo a cuerpo. 


En la edición inglesa se decía que las tro- 


pas con un movimiento igual o inferior a 6' 


persiguen 2D6", lo que fue traducido con - 


que las unidades con un movimiento de 15 
cm o menos perseguían con 5D6. cr «No 
hay problema. 





¿Pero qué pasa si a nuestro caballo le aña- 
dimos un jinete con Armadura Pesada y 
Escudo? Bueno el reglamento inglés dice 
que el caballo pierde 1" adicional de movi- 
miento, con lo que ya van dos, una por la 
barda y una por el jinete; mientras que 
según el reglamento traducido el caballo tan 
sólo pierde 2 cm más de movimiento por lo 
que van 4 cm de movimiento perdidos. 


Haciendo recuento, nuestro caballo “inglés” 
con barda y jinete, se mueve 8"-2"=6" (6"= 
15 cm), por lo que perseguirá a las tropas 


que huyan del combate con 5D6, mientras 


que nuestro caballo “español” con barda y 
jinete, se mueve 20 cm- 4 cm= 16cm por lo 


- Que persigue con 8D6 cm. 


Como se puede ver hay una “inflación” en la 
efectividad de los caballos españoles par el 
mismo coste que los caballos ingleses. E 

error sólo es sustancial co! 
Imperiales, con los Caballerc 
no usen Armadura del Caos y 
tipo de tropa que debido al uso de armadu- 
ras y bardas su movimiento se vea reducido 
na a6'. 











par se ideas bastante factibles, creo o, par 
solucionar el problema de la inflación el 
caballo “español”. 


1?) Cambiar la normativa de persecución a: 
Las tropas con un movimiento igual o infe- 





rior a 16 cm perseguirán con 5D6 cm y las 
que tengan un movimiento superior a 16 cm 
con 8D6. He revisado el bestiario y los 
libros de ejército y sólo las tropas que he 
mencionado anteriormente e verían afeo- 
- tadas por esta corr EcIión. > 











22) Cambiar la no 
el movimiento por' ( 
ura Pesada y Escudo pier- 


caballos de raza andaluza son mucho 
mejores que la mayoría de caballos del 
mundo (quizás la única excepción serían 
los árabes), pero para ser justos, es cier- 
to que el jugar en centímetros les da una 
cierta ventaja respecto a los que Joffre 
ha calificado como “caballos ingleses”. 
De las tres soluciones aportadas, cree- 
mos que la segunda es la más adecua- 
da, y probablemente sea la que adopte- 
mos finalmente a partir de ahora. La 
primera solución es adecuada, aunque 
no tanto, y desde luego, la tercera es de 
muy difícil aplicación, y no la recomen- 
daría en ningún caso. 


SE SABÓN 
NECRONES 


El sábado jugué una partida del 40K con mi 
ejército de Necrones. Completé 1000 puntos 
con 2 plataforma nuevas y un par de 
Necrones extras. | 


misión de Exterminio. Difícil cuando él lleva 
un bípode y a Eldrad Ulthran (un poquillo 
tramposillo el chico). Al final conseguí matar- 


Exploradores, que los tres últimos turnos 
- (por suerte jugamos 8) se dedicaron a correr 
alrededor de un risco huyendo de dos 
- Necrones. Muy triste. 


- Descubrí la utilidad de usar los Escarabajos 

en combate sin destruirlos. Se comieron a 

dos Vengadores Implacables y el último 

- Escarabajo estuvo trabado con un Guardián 
hasta derrotarle. En el último turno pudo tra- 
bar a un Explorador. Si hubiese conseguido 
matarle, quizá la escuadra habría Ido, 
po tallo. : | 










a AS penalización en 
rga” a: Las tropas equí- 






Realmente, todos simidice los 

















La batalla fue contra Eldars. Jugamos la 


le, pero perdí porque sobrevivieron tres 
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Sa 


- Escarabajos. De todas formas E 
_ recordaros que esta lista de ejército no 
era más que un primer boceto, y que es 







Como Miguel ha dicho muy | bie en 


- interesantes recibidos en el Estudio a tra- 


respuestas a estas pre ego 


Quizás lo único que le falta a de sEscaraajos 
es algo más de Iniciativa y/o provocar explo- d 
siones "Gauss", porque si no no hay manera 


de dañar vehículos con ellos (Fuerza ya 


Espero fervientemente la salida de cosas. 
- nuevas, el Codex por ejemplo (que supongo 
tardará bastante. Qué lástima. ) 










Mario Gamez Val hi 





las ls sobre los Necrones Pulse: : 
en la White Dwarf 46, y posteriormente 

nos enviáis vuestros comentarios al res- 

pecto. De todos ellos, quizás el más 












osible que al final las reglas cambien 
astante (o no). Desde el Estudio 


Español lo que hacemos es recoger 
- todas las sugerencias, ideas y experien- 


cias que nos enviáis, para después remi- 
tirlas a los diseñadores de juego, que las 
estudiarán y tendrán en cuenta las más 
cons, así que seguid escriblendo. 


EL RO 


PÁGINA WEB 


Verás, soy un chico muy aficionado a 


Warhammer y un asiduo lector de vuestra 


revista. Por eso os quería comentar que 
estoy muy desilusionado porque a pesar de 
vuestro renombre hay "culosduros” que 
creen que la información que emitís a través 

de internet no es verídica a menos que san 

en la revista. on | 


Un ejemplo sería la información que dáls el en 
vuestra página Web acerca de la furia asesi- 
na del Pabellón de la Ira, según la cual ésta 
no puede transmitirse a los caballos. ] 


Por todo esto me haríais un favor a mi y los 
que jugamos con reglas legales que publi- 


- carais en vuestro siguiente número de la 


revista White Dwarf la norma que os acabo n 
de comentar sobre la furia asesina y que la 
información de vuestra página Web es ] 
Dir bles verídica. : 
















página oficial de Games Worksh 
España (www. games-workshop. es) 
publican algunos de los mensajes 


vés de nuestra dirección de e-mail de 
dioO games-workshop.es), así como las 





tas 2. SON OF 
hubiéramos pul ado en la sección 
Preguntas y Respuestas qe hecho a 
veces lo hemos hecho). 







specta al Pabellón de la Ira, 
e los Caballeros del 


Mita 
=3 E 


cion del ejercito Enano esta plagada de 
errores y fallos. 


¿Cómo es posible que un ejercito tenga 
DOS Herreros Rúnicos? 


¿Cómo es posible tener CUATRO Runas 


Talismánicas? 





: E ¿Cómo es posible que un Girocóptero HUYA 
ante una carga, cuando no puede? 


¿Cómo es posible que peleando contra 
Skavens no hayan Cañones Organo en 
el ejército? : 
$ Raúl Villanueva (Perú) 


a 


Es Eolo. que la lista de ejército de los 
Eananos no permite muchas de las “liber- 
tades” que se ha tomado Mike Walker, 
pero también hay que tener en cuenta 
que las listas de ejército no están escul- 
pidas en la roca (ni tan sólo la de los 
Enanos), y que si los contendientes están 

uerdo en ello, pueden introducirse 
variantes y pequeñas modificaciones al 
_ reglamento yo a la lista de 2 

























alla). Sin me esta batalla 


lo que se les 


2 he probado el nuevo Warhammer 40,000 
y he de deciros que me gusta bastante ya 
ae agiliza el sistema de juego, eliminando 
És pesadas reglas de vehículos, modifica- 
Bores a los sn fuego e SI 


z 
» 





ALES, como si las 






White Dwarf 50. ns la confec- 


ban dos aficionados ansio- 
) tantemente reglas o. 





AA 


- personaje apenas aporta potencial de com- 
- bate a una unidad. Un par de ataques más, 
- algo mas de Liderazgo y ya está ¿En qué se 
- diferencia un héroe de otro? Antes, con las 


FP debería haberse descontado de la pro- a 


Antifrag proporcione algún tipo d de protec- 


aire E lo “Mad- max que no me ho a 


- Bueno, A este último lg 


todo eso, pero encuentro varias graves lagu- 


nas en todo el sistema que hacen que casi Pa) 
prefiera el sistema antiguo: A 
1- En primer lugar, los personajes han que- 2 
dado francamente depauperados. De acuer- A 


do, el nuevo sistema pretende favorecer un 
sistema de juego más táctico, pero ahora un 


cartas de equipo, podías personalizar un 
poco a los personajes, pero ahora con esa 
birria de equipo que hay... ¿Qué me matan al 
Capitan Imperial? Pues vale, nadie va a salir 
corriendo ni vamos a hechar de menos sus 
habilidades ¿Qué eliminan al Teniente? 
Prefiero que caiga éste antes que un más 
valioso Rifle de Plasma. 


2- En segundo lugar, considero un error 
haber simplificado tanto las armas, sobre 
todo las de cuerpo a cuerpo. Antes se dife- 
renciaba claramente la potencia y utilidad de 
una Espada de Energía, de un Hacha de 
Energía o de una Espada Sierra. Ahora todo 
se engloba en una u otra categoría. De esta 
forma se contribuye a despersonalizar aún 
más el ejército. 


3- Continúo manifestando mi disgusto por 
los FP de las armas. Ahora resulta que, o 
bien tu armadura te protege de un ataque o 
bien no sirve absolutamente para nada. No 
hay término medio, asi que poco importa 
que dispares a un Marine con un 
Akribillador, un Bolter o un Rifle Láser, su 
armadura le protegera de todas formas. El 


tección de la armadura o algo así. Por otra 
parte agradezco que ahora la Armadura 


ción en el cuerpo a cuerpo. 


4 Y ya por último, no me. gustan algunos 
cambios que habéis efectuado en las listas de 
ejército. Yo bra > ode ha Orkos y me he 






Romaña 0 las (vertidas: e impredecibles da 
armas pesadas Orkas? La lista de equipo 
sólo te deja opción para Akribilladores, - 
Piztolas y poco más ¿Se han vuelto eztupi- 
doz los Orkos y ya no saben hacer 
e 


Lanzallamas, Rifles de Plasma y demás | 








armas pesadas? Los Orkos tiene ahora un SN 
51 
1] 
EN 
Sl 
orkoide, éstas son las críticas que le hago al ] 
nuevo sistema de juego. Está bien que 
hayáis simplificado, pero creo que se os ha fía 
ido la mano un poco. - S 
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Pel esto vamos a olvidar el tras- 
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- La verdad es que desde la aparición del 
- nuevo Warhammer 40,000 hemos recibi- 


do numerosas cartas y e-mails como 
éste, alabando o criticando (y muchas 
veces ambas cosas) el nuevo sistema. 
Los comentarios son de todo tipo, pero 
quizás los más duros serían los de los 
jugadores más veteranos, por lo que para 
contestar a todas vuestras inquietudes, 
hemos pedido a un gran veterano que 
responda a las críticas más generaliza- 
das. Y ahora, os dejo. con Rick Priestley... 








más. 


Los jugadores 
están plantean: 
vez que se rem 
te. Hasta la fecha o cinco versio- 
nes de Warhammer, y mucha gente se ha 
quejado de que cada una era más simple 
que la anterior. Por lo que respecta al 
nuevo 40K, no es en absoluto más simple 
o sencillo que la edición anterior, aunque 
es cierto que en algunos aspectos es 
más fácil de jugar y facilita la posibilidad 
de librar batallas mucho más grandes. 
Como en esta ocasión hemos puesto el 
mayor énfasis en la posibilidad de librar 
batallas más grandes, algunos aspectos 
más detallistas del combate han tenido 
que ser sacrificados, pero se han introdu- 
cido otros de nuevos para representar 
aspectos que no se tenían en cuenta en 
ediciones anteriores, como por ejemplo 
la brutalidad acorazada. Los psíquicos y 
los vehículos han sido deliberadamente 
simplificados, ya que las reglas originá- 
les estaban pensadas para batallas con 1 
ó 2 vehículos como máximo, mientras 
que actualmente es muy | rabitual queen 


'eteranos. siempre 
es cada 
existen- 






ito. El antiguo sistema 
de los poderes psíquicos nunca ha fun- 
cionado adecuadamente, pues convertí- 
an la fase psíquica en un engorro y difi- 
cultaban la jugabilidad, por lo que creo 
que todo el mundo agradecerá este cam- 
bio. Los nuevos Codex no incluyen tanta 


información de trasfondo como los anti- E 


guos, pues nuestra intención es producir 
productos más asequibles y prácticos. 





es que posean el Codex, sino 
aficionados, puedan disfrutar 
istorias. Aún así, seguro que 


ES . pare a -se queja simplemente por 
que no le gustan los cambios, pero recor- 


demos que si no os gustan las nuevas 
reglas, siempre podéis seguir jugando 
con las ediciones anteriores, seguir rom- 
piéndoos la cabeza con las infinitas 
tablas y modificadores, y perdiendo más 
tiempo haciendo cálculos y poniendo y 
quitando marcadores, que jugando. 


¡Ah, y sobre los Orkos, no te pierdas el 
nuevo Codex! 


ZAIDA 








asi todo el. par- 


ATENCÁO! 


En el departamento de producción 
editorial estamos buscando traductor 
para traducir nuestros productos al idio- 
ma portugués. 


Si tienes entre 1 y 99 años, eres entu- 
siasta del hobby Games Workshop, 
posees un buen nivel de Inglés y /o 
Español y por supuesto dominas la 
lengua Portuguesa a la perfección, 


envía tu CV a la siguiente dirección... 


Oferta de Empleo Estudio: 
Games Workshop 
Motores 300-304 

Polígono Gran Vía Sur 
08908 LHospitalet de Llobregat 
Barcelona 


,.Sse valorarán aptitudes en el 
entorno Macintosh; programas: 
QuarkXPress y editores de texto, así 
como experiencia en el sector. 
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¡quieres trabajar en una tieno. 


MADICUAD : 
GAMES Y OR SH y? >? 
ES AS de todas las provincias de España, que quieran 
formar parte del equipo de las Tiendas Games Workshop. Necesitamos tanto 


Encargados como Dependientes para al con PP. po. de 
apertura de tiendas. | ¡én-buscam 





TE OFRECEMOS: 


Integración en una empresa 

en continua expansión 

Formación especializada y completa 
Excelentes perspectivas profesionales 


SI TIENES... 


Buenos conocimientos de] Hobby 
Games Workshop 

Entusiasmo sin limites 
Personalidad extrovertida 

Ganas de trabajar 

Flexibilidad en tu tiempo libre 














¿Te identificas con tu localidad como st Oferta Empleo 08908 L'Hospitalet 
esta descripción ? MES CTO EE MCIMES de Llobregat 
Entonces queremos TR ES E, Games Workshop : A E 


conocerte, tanto sí oportunidad, escribe Motores, 300-304 pa 
ya hay una Tienda cuanto antes a la Polígono | 24m eS dl 


Games Workshop en dirección siguiente: Gran Via Sur ÓN 








Ahora que los Orkos están completamente equipados con un Codex propio, hemos 
pensado que era hora de que Andy Chambers explicase en qué estaba pensando... 


Acababa de colocar las patas encima de la mesa, 
después de ver cómo el Codex Orkos iba de ca- 
mino hacia la imprenta. Bueno, otro trabajo bien 
hecho (?). Pero para demostrar que ninguna 
buena acción queda sin castigo, Paul sugirió que 
le contara a todo el mundo por qué hice lo que 
hice con las nuevas reglas, y daros una idea del 
proceso que se sigue a la hora de crear un Codex. 
No puedo garantizar que os vaya a servir de nada, 
pero seguiré hablando hasta que alguien me obli- 
gue a parar. Pero antes de empezar me gustaría 
darles las gracias a todos aquellos que me han 
enviado comentarios y sugerencias sobre el pri- 
mer borrador del Codex Orkos. Sois demasiados 
para que pueda nombraros a todos aquí, pero ya 
sabéis quienes sois. 


Se puede trazar el rastro de los Orkos hasta el 
Reglamento de Warhammer 40,000 y la lista de 
ejército Orko que se incluía en él. En el transcurso 
del proceso de creación de las nuevas listas de 
ejército para Warhammer 40,000 tuvimos la opor- 
tunidad de redefinir cada uno de los ejércitos para 
que tuvieran una personalidad propia y estuvieran 
más equilibrados entre ellos. Cuando empecé con 
la lista de los Orkos estaba muy influido por mi 
experiencia con los ejércitos Orkos organizados 
en base al antiguo Codex Orkos. Tenía la impre- 
sión de que tendían a estar demasiado “fragmen- 
tados”, con montones de pequeñas bandas de 


PP A PP O A rre 


diferentes clanes, generalmente armadas hasta 
los dientes con Rifles de Fusión y Rifles de 
Plasma, y escondidos detrás de enormes cortinas 
de Gretchins que servían de carne de cañón. El 
combate cuerpo a cuerpo era algo propio de los 
Jinetes de Jabalí o las ocasionales Tropas de 
Asalto, y la mayor parte de las bajas las causaban 
los disparos, en especial una selección de las gro- 
tescamente efectivas Katapultas Lanzagarrapa- 
tos, Cañónes de Ataque Shokk y otras armas 
igual de extravagantes. 


Esto no me parecía en absoluto lo más apropiado 
para un ejército Orko. Se supone que los Orkos 
son guerreros alienígenas fieros y brutales a los 
que siempre se les describe como feroces bandas 
que amenazan con aniquilar al enemigo en com- 
bate cuerpo a cuerpo. Unos cuantos Orkos dispa- 
rando desde la retaguardia no me parecía lo más 
apropiado. La primera solución fue reducir la 
Habilidad de Proyectiles de los Orkos e incremen- 
tar sus atributos de Ataques y Habilidad de 
Armas, para hacerlos más poderosos en combate 
cuerpo a cuerpo que en combate a distancia. 
Cuando apareció el nuevo Warhammer 40,000, 
algunos jugadores Orkos protestaron por la baja 
HP de los nuevos Orkos, pero a la mayoría les 
encantó porque de esta forma podían enfrentarse 
al enemigo “cara a cara”. 








LAS NUEVAS REGLAS 


La predilección de los Orkos por el combate cuer- 
po a cuerpo se ha trasladado a la lista de ejército 
del Codex, con unos pocos añadidos para que fun- 
cione correctamente. Durante las batallas de prue- 
ba con los Orkos y de los consejos que recibí, 
pronto quedaron claros dos puntos. En primer 
lugar, la baja Iniciativa de los Orkos implicaba que 
a menudo se pasaban la mitad de la partida 
corriendo por el campo de batalla mientras les dis- 
paraban, para que una vez hubieran conseguido 
llegar al combate cuerpo a cuerpo los supervivien- 
tes murieran antes de poder responder (¡¡buuu, 
fuera!!). En segundo lugar, cuando los Orkos se 
enfrentaban a los Marines Espaciales, los Orkos 
normales no podían ni hacerles un arañazo a las 
mejores tropas del Emperador, a pesar de poder 
efectuar un desmesurado número de ataques ¿Un 
ejemplo? Lee el recuadro de la derecha. 


Lo que hacían los jugadores Orkos era asegurarse 
de que cada pelotón incluía un Noble con una Gran 
Rebanadora que ignoraba las tiradas de salvación 
por armadura de los Marines Espaciales. Esto sig- 
nificaba que los Guerreroz no hacían prácticamen- 
te nada mientras el Noble mataba él solito a la 
mayoría de los oponentes. Los Guerreroz quedaron 
reducidos a ser un mero “instrumento” para el 
Moble, con la única misión de conseguir que el 
Moble no muriera bajo el fuego enemigo. A mi me 
parece, como mínimo, un poco injusto para los 
Guerreroz ¡Ellos también tienen derecho a la gloria! 


Para resolver estos problemas he introducido tres 
cambios en el Codex Orkos. En primer lugar, he 
introducido el chequeo del ¡Waaagh! para los pelo- 
tones que cargan. Este chequeo refleja la feroci- 
dad y el impulso de su carga. Si superan un che- 
gueo de número (obtienen un resultado igual o 
inferior al número de Orkos que quedan en el pelo- 
ton en 2D6), doblan su Iniciativa en el primer turno 
de combate cuerpo a cuerpo; si no lo superan, ata- 
can con su Iniciativa habitual. Esto permite que los 
Orkos tengan alguna posibilidad de atacar antes 
de ser abatidos. 








EJEMPLO DE UN COMBATE: 
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06 Ataques más” 
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En segundo lugar, he añadido una regla para las 
Rebanadoras Orkas (armas de combate cuerpo a 
cuerpo muy desagradables y afiladas), según la 
cual la tirada de salvación por armadura de sus 
oponentes no puede ser superior a 4+ en las heri- 
das inflingidas por estas armas. Esto significa que 
incluso los oponentes con las mejores armaduras 
deben temer por sus vidas cuando sean atacados 
por una masa de Orkos. También me permitió ajus- 
tar la lista, ya que definí qué tropas podían dis- 
poner de esta arma. En tercer lugar, para limitar la 
efectividad de los Nobles, aquello de “ignora la tira- 
da de salvación por armadura” ha desaparecido. 
Los Nobles también pueden equiparse con 
Rebanadoras, y su mayor Fuerza, Iniciativa y 
mayor número de Ataques significa que son 
mucho más peligrosos en combate cuerpo a cuer- 
po que los Orkos ordinarios. Esto también significa 
que la vieja y fiable Garra de Combate es mucho 
más útil, ya que ignora la tirada de salvación por 
armadura y dobla la Fuerza del que la empuña 
cuando se enfrenta a los recalcitrantes vehículos y 
a criaturas monstruosas. 
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NUEVAZ ARMAZ 


En las primeras ediciones de 
Warhammer 40,000, los Orkos 
utilizaban el armamento Imperial 
en vez de poseer armas propias y 
características ¡Esto se acabó! 
Los Orkos ya no utilizan Bolters y 
Pistolas Bolter. Ahora disponen de 
Akribilladores y Piztolas, además 
de armas pesadas como los Akri- 
billadores Pezados y los Lanza- 
kohetez. Sin embargo, cuando 
empecé a recibir cartas de los 
jugadores Orkos más veteranos, 
unos cuantos me indicaron que no 
podían utilizar sus viejas miniatu- 
ras armadas con Rifles de Plasma 
o de Fusión. En el Codex he llama- 
do a estos Orkos “Tipejos Vazi- 
lones”, Orkos que han conseguido 
armas que han sido personaliza- 
das y modificadas para efectuar 
más disparos, con mayor fuerza o 
con mayor penetración. 


Además he introducido los Lanza- 
kohetez Ezpeziales, que son el 
equivalente Orko de los Cañones 
de Plasma y de Fusión, montados 
en Orugas y Buggies. Se trata de 
grandes armas de energía que 
sólo dejan un agujero donde antes 
se encontraba su objetivo. Otra 
arma novedosa es el Achicharra- 
dor, un cruce entre una lanza tér- 
mica y un lanzallamas, que puede 


















































empuñarse en combate cuerpo a 
cuerpo como un arma de energía o 
dispararse en la fase de disparo 
como un lanzallamas. Fue diseña- 
da para equipar a un nuevo tipo de 
tropa. Sí, lo has adivinado, ¡los 
Achicharradorez!, pelotones de 
aprendices de Chapuzaz que van 
al campo de batalla para dejar a 
los enemigos bien doraditos y cru- 
jientes. Los primeros bosquejos de 
la lista de ejército produjeron un 
coro de peticiones para que otros 
tipos de tropa pudieran equiparse 
con Achicharradorez, clamor que 
finalmente ha sido atendido. 


También existe un nuevo tipo de 
artillería: el Kañón. Un Kañón pue- 
den disparar proyectiles de frag- 
mentación o perforantes (en reali- 
dad, es un gran lanzamisiles). Los 
Orkos también tienen un limitado 
acceso a las armas y vehículos 
saqueados a sus oponentes, así 
que si estás harto de ser el objetivo 
de los Rifles de Francotirador y los 
Whirlwinds, ¡responde con los 
tuyos! También hemos incluido el 
perfil del Karro de Guerra, un tan- 
que Orko que de momento puedes 
construir por piezas o realizar una 
conversión, aunque es posible, 
sólo posible, que aparezca como 
modelo de plástico. 


TAMBIÉN TIENEN PUNTOS DÉBILES... 
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Un Kaudillo dirige a sus 
Chikoz al combate. 


FIA 
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Ahora mismo los jugadores Orkos estarán 
frotándose las manos de alegría y todos 
los no Orkos deben estar clavando agujas 
en muñecas de vudú con mi cara. Bien, no 
tengáis miedo, porque creo firmemente en 
el hecho de que un ejército se caracteriza 
no sólo por sus puntos fuertes, si no tam- 
bién por sus debilidades. Por ejemplo, 
tengo un montón de cartas que dicen que 
los Orkos no pueden enfrentarse 
con éxito a los tanques. Mala 
A ) Suerte, no pueden ser bue- 

nos en todo, y me pareció 
apropiado que los Orkos tuvieran 
que tomar medidas desesperadas contra 
los tanques. Con esto no quiero decir que 
no existan armas antitanque en la lista del 
Codex, si no que ninguna de ellas puede 
“resolver” el problema por sí sola. Eso tie- 
nen que hacerlo los Kaudillos. 


También he recibido numerosas peticiones 
para que incremente la protección de los 
vehículos ligeros Orkos, para impedir que 
tarden tan poco tiempo en saltar por los 
aires. De nuevo os digo ¡mala suerte! La 
característica que define a estos vehículos 
es su vulnerabilidad. Si solucionásemos 
eso, serían demasiado buenos. Es mejor 





que la gente aprenda a utilizarlos de una 
forma táctica apropiada. Lo que quiero 
decir es que es totalmente deliberado el 
que existan puntos débiles en el ejército. 
Un oponente listo los identificará y explota- 
rá al máximo, pero un jugador Orko inteli- 
gente los solucionará, sin tener que recurrir 
a tropas súper especializadas para ello. 





Un último comentario sobre el remedio que 
le puse a uno de sus puntos débiles: el aco- 
bardamiento. Los Orkos son terriblemente 
vulnerables a quedar acobardados por los 
francotiradores y los disparos de artillería. 
Durante mucho tiempo pensé que no debía 
hacer nada para evitarlo. Sin embargo, he 
escuchado muchas anécdotas sobre juga- 
dores Marines Espaciales y de la Guardia 
Imperial que abusaban de esto para mante- 
ner a los Orkos con la cabeza bajo tierra, y 
cambié de opinión. La moral Orka es muy 
buena en este momento, reforzada por el 
tamaño de los pelotones. Cuanto mayor es 
el pelotón, más tiempo seguirá avanzando 
sin importarle las bajas. Decidí que esto 
también debería aplicarse al acobarda- 
miento, permitiendo a los Orkos utilizar el 
chequeo de número para evitarlo. 





























LOS KLANES 


Una de las características de esta raza en la segunda edición de Warhammer 40,000 eran los Klanes 
Orkos. La idea de los clanes era que los ejércitos Orkos tuvieran un “tema”, de forma similar a los Capítulos 
de Marines Espaciales. Cada clan tenía su propio esquema de color y su forma de combate preferida. Así, 
por ejemplo, el uniforme del Klan Goff era predominantemente negro y prefería (aún más que los demás 
Orkos) atacar en combate cuerpo a cuerpo, mientras que el Klan Luna Malvada utilizaba el color amarillo e 
incluía más armas pesadas y tropas con buenas armaduras. Por desgracia, los clanes terminaron tan 
entremezclados que en la lista de ejército de la segunda edición cada tipo de tropa acabó perteneciendo a 
un clan diferente: las tropas con armaduras pesadas tenían que ser del Klan Luna Malvada, los Komandos 
tenían que ser del Klan Hacha Zangrienta y así sucesivamente. 





El resultado fue que los ejércitos Orkos parecían una explosión en una fábrica de pintura. Todos esos 
colores de clan para las distintas unidades significaba que no existía un esquema unificado. 
Cuando escribimos las listas de ejército del nuevo Warhammer 40,000 decidimos relegar un poco 

los clanes y presentar a los Orkos como tales, sin todos los añadidos confusos del sistema de 

clanes. Los clanes han regresado en el Codex Orkos, pero como una serie de ideas sobre Ñ 
esquemas de color y para dar a los jugadores algunas ideas si quieren organizar un ejército 
basado en un tema en particular. Para aquellos a los que les guste inventar sus propios esque- 
mas de color, o que les guste el efecto de una explosión de colores, también hemos incluido los 
Korzarios, tipos que luchan por el mejor postor y que pasan del tema de clanes. Los Klanes 
Orkos es algo que podemos explorar en futuros números de White Dwarf. 





























El Codex Orkos está pensado para organizar grandes partidas 
de guerra Orkas que combatirán principalmente a pie, apoyadas 
por un enjambre de Motocicletas, Buggies, Dreadnoughts y 
Xañonez. Una de las peticiones más habituales es que se 
permita a más pelotones Orkos ir montados 
en Kamionez para desplegarse más rápi- 
do. Me he resistido a ello porque tengo  , es 
'a intención de escribir una lista de ejér- 3 == 
cto independiente para los Lokos de la Y, | 
Velocidad, en la que todos los Orkos 
del ejército irán montados en algún 
po de vehículo. También habrá sec- 
ciones sobre el valor en puntos de 
monstruos del combate cuerpo a 
cuerpo como por ejemplo los Orkos en 
una posición elevada cuando combaten mon- 
tados sobre un vehículo. 


También he recibido peticiones sobre los 
Eztrambótikoz y los Jinetes de Jabalí. No los 
e incluido en la lista del Codex para 
mantener una horda “pura” compuesta 

por Guerreros Orkos. Espero incorpo- ] : 
sar a los Eztrambótikoz y a los Jinetes *.”, AZ 
de Jabalí más adelante, en una lista de  ” ”, E TA 
=ército de “Orkos Salvajes”. Mien- Da e, PDD 
tras tanto, las opciones del apéndice 
de la lista de ejército de los Orkos del 
=eglamento de Warhammer 40,000 
s"uen siendo válidas para los juga- 
dores que ya han incluido estas tro- 
Das en sus ejércitos. 


Sueno, no me queda sitio para seguir 
escribiendo. Me he divertido mucho 
mon el Codex Orkos, y espero que 
sotros también os divirtáis. Ahora 
puedo sentarme y esperar una ava- 
lancha de ideas y comentarios 
sobre los Orkos para el Ordo 
Maleus Dixit, ¿verdad? NY 


d Los Dreadnoughts Orkos 
combinan los tres elementos 
principales de la forma de com- 
batir Orka: son grandes, dispa- 
ran mucho, ¡y pizotean todo lo 
que encuentran a su paso! 
Muchas veces son obra del tra- 
bajo combinado de Chapuzaz y 
Matazanos, ya que su piloto 
debe ser “enchufado” a los sis- 
temas de control para que este 
descomunal vehículo blindado 
pueda moverse como si fuera el 
propio cuerpo del Orko. Otros 
Dreadnoughts no son tan sofis- 
ticados, y deben ser contróla- : 
dos por una serie. de pea 
pedales y botones; | 
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) Un gigantesco ejército Orko se reune para la batalla, bajo el liderazgo de un poderosos y “karizmátiko” Kaudill 


«Los Zoldadoz de Azalto son 
unos guerreros muy feroces y 
salvajes dispuestos a jugarse 
la piel con los rudimentarios 
kohetez que se atan a la espal- 
da, ante la posibilidad de llegar 
más rápidamente al combate. 





El Incidente del Mundo se mr 


Por Andy Chambers 


Este artículo está inspirado en dos escenarios de la primera edición de Warhammer 40,000, afectuo- 
samente llamada “Comerciante Bribón”. Puedes encontrarlos en la página 61 de ese reglamento y en 
la White Dwarf Inglesa n? 94 (página 56). Aunque mi única intención era proporcionar un trasfondo ins- 
pirador, no pude evitar pensar mientras lo escribía en sus posibilidades, de modo que al final del artí- 
culo he incluido algunos consejos para utilizar estos escenarios en una campaña narrativa. 


hz (Señor de Capítulo Kantor, se recordó amargamente) volvió la mirada hacia los llamas de plasma que ascendían tan 
alto hacia el cielo nocturno que creaban un falso amanecer. La fortaleza=monasterio de los Puños Carmesíes, de mil años 
de antiguedad, estaba en el centro:de esas llamas. Mil años de servicio al Emperador en el Mundo de Rynn, mil años de dis 
ciplina, fe y sacrificio se consumían en esas feroces llamas blancas. Kantor sintió un helado y desacostumbrado nudo de miedo 


en el estómago. El era el Señor del Capítulo, la responsibilidad era suya y sólo suya. Había fracasado en su deber. 


Todo comenzó en Badlanding, un sistema Imperial en el límite con 
el espacio dominado por los Orkos y a sólo unas semanas de viaje 
por la disformidad del sistema estelar de Rynn. El 3650989.M41 
Badlanding fue invadido por hordas Orkas bajo el mando del Señor 
de la Guerra Snagrod, el Archi-Pirómano de Charadon, uno de los 
muchos imperios Orkos que infestan la galaxia. El imperio de 
Charadon es violentamente independiente y tan hostil a los demás 
Orkos como a cualquer raza alienígena. Ha existido durante dieci- 
séis siglos dirigido por sus señores de la guerra, cada uno más 
feroz y sádico que su predecesor. El actual, el autoproclamado 
Archi-Pirómano, conquistó a todas las tribus Orkas que se le opo- 
nían en un período de doce años de guerras y matanzas. 
Charadon se convirtió en la fuerza más poderosa de los anárqui- 
cos confines del espacio Orko, y Snagrod se hizo excep- 
cionalmente popular entre los Orkos que estaban bajo su mando. 


El único mundo habitable del sistema Badlanding estaba protegi- 
do por tres compañías de la Guardia Imperial (de los regimientos 
18* de Mordia, 24? de Lammas y 49* de Boros), bajo el mando 
del Comisario-General Alhaus Baldur, más una red de defensa 
planetaria de silos de misiles y láseres de defensa que no habí- 
an sido utilizados o revisados por un Tecnosacerdorte en más de 
tres siglos. No es sorpredente que los Orkos aterrizaran sin pro- 
blemas en todo el planeta, aunque perdieron varias naves debi- 
do a las anticuadas defensas planetarias y al aterrizar en los trai- 
cioneros mares de polvo del ecuador. 


Archivo Imperial 0034.567.87 ref. 


Nombre: Badlanding [Mundo Agrícola] 


Referencia Cruzada: La Galaxia (Archivos Imp. 
¡HoTA- UBEDA -Tok Ro) E 
Cúmulo Estelar: 


Actitud: 


Perytonl163 
VH-820/HS+45 

yA PE 

Binario G2/K8 comb 


Distancia a la Tierra: 
Tipo Primario: 

Cuerpos Orbitales: 9 (Clase D:2, 
1*D62/>4 
10,000 < 
Exactis Particular 


Estimado: Cc800 


Gravimetriía: 
Población: 


Grado de Diezmos: 


Exportación Principal: 


Clase A: 1, Secundarios:6) 


Formas de vida autóctonas (ver “Gorgojo del Polvo” ref. 


Las tropas de la Guardia Imperial lucharon junto a los nativos del 
planeta y lograron presentar una feroz resistencia alrededor de 
Krugerport, el único asentamiento de cierto tamaño de todo el 
planeta y sede del gobierno. Sin embargo, aunque las tropas 
Imperiales lucharon muy valiente y tenazmente, los Orkos eran 
más numerosos y feroces. Los Grandez Kañonez Orkos derriba- 
ron las murallas de Krugerport y los veloces escuadrones de 
Buggies y Motocicletas asolaron los asentamientos cercanos, 
capturando o matando a la mayoría de la población que no logró 
huir a las cuevas de las cercanas montañas Scratch. La guarni- 
ción Imperial fue rápidamente derrotada por el creciente número 
de Orkos a los que se enfrentaban, y Krugerport cayó a los pocos 
días, mientras los Puños Carmesíes intentaban organizar un con- 
trataque desde su fortaleza-monasterio en el Mundo de Rynn. 


Las irregulares emisiones propagandísticas del Archi-Pirómano 
adoptaron un tono aún más estridente y brabucón tras la caida 
de Badlanding. Snagrod fanfarroneaba de la invencibilidad de 
sus legiones Orkas, del poder de sus flotas y de su capacidad 
para destruir el enclave Imperial más poderoso de la zona: ¡el 
Mundo de Rynn! Evidentemente, era necesario algún tipo de 
castigo para doblegar las ambiciones del Señor de la Guerra. Por 
desgracia, buena parte de los Puños Carmesíes estaba persi- 
guiendo a los piratas Eldars en la Rueda de Fuego y protegiendo 
las rutas comerciales de N'goth-Katar, por lo que los recursos 
eran bastante limitados. 
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Aunque recuperar Badlanding de manos de los Orkos sería impo- 
sible a corto plazo, el Señor del Capítulo Kantor planeó una serie 
de incursiones contra la última conquista de Snagrod que tendrían 
varios objetivos. En primer lugar, proporcionarían información 
sobre el número de Orkos, máquinas de guerra y naves de que dis- 
ponía el Señor de la Guerra. En segundo lugar, desorganizarían a 
los Orkos e impedirían que pudieran consolidar su conquista 

de Badlanding y explotasen sus recursos. Por último, servirían 

de apoyo a los supervivientes que libraban una guerra de gue- 
rrillas desde sus dispersas bases en las montañas Scratch. 






Las tormentas de disformidad retrasaron varias semanas la 
llegada del primer crucero de ataque de los Puños 
Carmesíes, El Cruzado, al mando del Hermano-Capitán 
Drakken, que transportaba a la 4% Compañía. A su llegada, 
El Cruzado logró penetrar en el sistema y aproximarse al 
planeta sin ser detectado. El espacio estaba repleto de 
transmisiones Orkas, y la tripulación identificó dieciseis 
naves Orkas diferentes sólo en la órbita del planeta. Aunque 
la conveniencia de continuar con la incursión ante semejan- 
te armada Orka fue cuestionada, el Capitán Drakken decidió 
desembarcar su Compañía en la superficie. 




















Tres Thunderhawks atravesaron la amarillenta atmósfera de 
Badlanding para desplegar a los Marines Espaciales a cin- 
cuenta kilómetros de Krugerport. El Capitán Drakken plane- 
aba dirigirse con sus tropas hacia la ciudad, destruir su torre 
de comunicaciones y la planta purificadora de agua, calcular 
el número de Orkos de la guarnición, y después retirarse 
para reembarcar antes de que llegaran en masa los refuer- 
zos de las estaciones recolectoras cercanas a la ciudad. 


Las fases iniciales de la incursión fueron un éxito. Al anoche- 
cer las escuadras de Exploradores se infiltraron en la ciudad 
como avanzadilla de la fuerza principal de Puños Carmesíes y 
eliminaron numerosos puestos de guardia para impedir que 
desen la alarma mientras el resto de la Compañía avanzaba. 


En menos de una hora la 4? Compañía había llegado hasta 
as afueras de Krugerport. Sin embargo, en ese momento, 
os Orkos se percataron de su presencia y se produjeron 
os primeros combates. La resistencia inicial fue débil, 
Orkos aislados o en pequeños grupos que resistían tenaz- 
mente en edificios derruidos o que contraatacaban audaz- 
mente por las estrechas calles de los suburbios de la ciu- 
dad. Tras eliminar toda la oposición, los Marines Espaciales 
=wanzaron hacia sus objetivos: la torre de comunicaciones 
y 'a depuradora. 


Los Orkos mostraron la típica determinación de su raza, y pron- 
to la resistencia aumentó. En pocos minutos pelotones enteros 
de guerreros Orkos se apiñaron en las calles y una hueste de 
vehículos Orkos se puso en marcha hacia las llanuras en las 


afueras de la ciudad, acorralando a los Marines Espaciales y 
efectuando feroces ataques relámpago contra sus flancos y 
retaguardia. La 4? Compañía se vio progresivamente inmoviliza- 
da al tener que maniobrar y protegerse de los repetidos contraa- 
taques, y las dos pinzas de su ataque quedaron aisladas la una 
de la otra. 


“...Voy a kema? ezta ziuda” hazta loz 
zimientos, y voy a mata? a fodoz loz ke 
luchen. Vaiz a zer ezklavoz y kuando 
akabemoz kon vozotroz diréiz grazias 
zeñó ...” : 
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Señor 


El Sargento Werner, al mando de las tropas que se dirigían hacia la 
depuradora, alcanzó su objetivo justo antes de medianoche, des- 
pués de varias horas de duros combates. Perdió todo contacto con 
el Capitán Drakken y los treinta hermanos que le acompañaban a 
la torre de comunicaciones, y teniendo en cuenta la cantidad de 
bajas que había sufrido su propio destacamento, el Sargento 
Werner dedujo que el Capitán y sus hombres habían caido. 


El Sargento Werner llamó a las Thunderhawks para sacar a sus 
hombres de la depuradora en llamas. Para entonces las defen- 
sas Orkas estaban en completo estado de alerta y una lluvia de 


Extracto del informe del 
Sargento Explorador Mishina 


“ ..por todas partes había evidencias claras de la pre- 
sencia de los Orkos: escombros en las calles y daños en 
los edificios causados por los recientes combates. 
escuadra descubrió un tosco búnker construido con vigas y 


resistencia. 
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Ss. Nos deslizamos hasta la posición y descubrimos 

taba ocupada por tres Orkos. Hicimos salir a uno 
los Orkos llamándole en su propia lengua, lo eliminamos y 
después atacamos a los otros dos. Opusieron una feroz 
El Explorador Vermian murió y el Explorador 
Rogar resultó herido antes de que pudieramos acabar 


probablemente debido al ruido de los vehículos 
y a los disparos esporádicos que sonaban en el centro de 
la ciudad. Después de ocultar los cuerpos, seguimos hacia 
e comunicaciones, que se recortaba en el cielo 








xtracto del Informe del Sargento Veterano Werner 


Drkos por doquier, cada 
calle y edificio estaba 
repleto de ellos. Muchas 
veces tuvimos que adoptar 

ormación de puño y nos 
imos espalda contra 


oleada de escoria aliení- 
gena. Llegaron hasta nues- 
tro grupo tres veces, y 
cada vez perdíamos otros 
tres o cuatro hermanos 
antes de poder rechazar- 
los. No vimos jefes Orkos 
ni Dreadnoughts. Supongo 
que el Capitán los en- 
contró camino de la torre 
de comunicaciones...” 


Imagen tomada por los sensores de 
la armadura del Sargento Werner 


proyectiles rebotó en el blindaje de las cañoneras mientras des- 
cendían. Las Thunderhawks resultaron dañadas y sus tripula- 
ciones heridas, y fue sólo gracias a un esfuerzo supremo que 
los supervivientes de la 4? Compañía pudieron embarcar. 
Mientras despegaban recibieron más impactos, y una de las 
naves perdió un motor. Incapaz de alcanzar la velocidad de 
escape, la Thunderhawk dañada se vio obligada a efectuar un 
aterrizaje de emergencia en las montañas Scratch, y se perdió 
todo contacto con ella. 


El Cruzado escapó de Badlanding perseguido por numerosas 
naves Orkas. De ochenta y cuatro Marines Espaciales que 
tomaron parte en la acción, habían caído cincuenta y seis. 


Las hordas de Orkos en Badlanding habían infligido una gran 
derrota a los Puños Carmesíes. Los datos recogidos por los 
sensores de El Cruzado fueron analizados tácticamente a su 
regreso al Mundo de Rynn. Los Orkos de Krugerport estaban 
bien preparados y eran muy agresivos. Su jefe fue identificado 
como el Kaudillo Uzrog Mag-Kull, un poderoso y respetado jefe 
guerrero, conocido por ser uno de los lugartenientes más peli- 
grosos de Snagrod (peligroso también para el Archi-Pirómano, 
razón por la que probablemente le envió a Badlanding). La 
horda de Uzrog estaba compuesta principalmente por miem- 
bros del Klan Kráneo de Muerte, fácilmente identificables por su 
pintura de guerra azul y su equipo, robado a las tropas de la 
Guardia Imperial muertas en Krugerport. 


Se sabía que la horda de Uzrog tenía un tamaño respetable, 
pero el número de Orkos detectados en Krugerport era mucho 
mayor e incluía numerosos miembros del Klan Goff, de lo que 
se dedujo que había otra horda presente en la ciudad, sin duda 
enviada por el Archi-Pirómano para asegurarse de que la ambi- 
ción de Uzrog no le llevara a crear su propio imperio, con su 
base principal en Badlanding. 


Las incursiones planeadas contra Badlanding fueron suspendi- 
das. El Señor del Capítulo Kantor, un veterano de las guerras 
contra los Orkos podía adivinar qué se ocultaba tras la fuerza y 
la agresividad de las fuerzas del planeta. Se estaba preparando 
un ¡Waaagh! Orko y el ataque a Badlanding sólo había sido el 
preludio, el primer relámpago de una tormenta. Más y más 
Orkos se verían atraidos como polillas a una llama, al principio 
no serían más que hordas, pero al final serían tribus enteras. 


Kantor creía que cualquier acción emprendida contra los Orkos 
sólo serviría para azuzarlos y acelerar su agitación a niveles 
aún más peligrosos. Se sugirió que Badlanding fuese sometido 
a los fuegos purificadores del Exterminatus para destruir el cre- 
ciente ¡Waaagh! Pero Kantor sabía que esto retrasaría pero no 
destruiría el ¡Waaagh!, lo que le proporcionaría más tiempo 
para reforzarse y al final sería aún más terrible y destructivo. Y 
lo que era peor, la Humanidad perdería otro valioso mundo 
habitable en el proceso. 








No, Badlanding debería reconquistarse cuando los Orkos 
hubieran agotado sus fuerzas en la expansión y la con- 
quista, no mientras los Orkos estuviesen agrupando fuer- 
zas allí. El Imperio sería informado, pero las naves de 
combate y las tropas tardarían meses o incluso años en 
llegar al sector, si llegaban. Cuando estallase la tormenta, 
significaría años de guerra en este rincón de la galaxia. 
Era imposible determinar el lugar del siguiente ataque, 
pero los Puños Carmesíes debían estar preparados para 
detener la marea verde. 


La fortaleza-monasterio de los Puños Carmesíes se halla- 
ba en estado de alerta y se ordeno regresar a todas las 
Compañías. Las milicias de defensa del planeta fueron 
convocadas y armadas, aunque un ataque contra el fuer- 
temente defendido planeta natal de los Puños Carmesíes 
parecía una locura. Sin embargo, era posible que los 
Orkos intentasen un ataque sorpresa como el que los 
Puños Carmesíes habían efectuado en Badlanding. 


El 3903989.M41 las alarmas saltaron en su fortaleza- 
monasterio al detectar los satélites una flota alienígena pro- 
cedente del espacio distorme a menos de diez diámetros 
planetarios del Mundo de Rynn. Durante varios minutos los 
defensores quedaron paralizados por el asombro y la increduli- 
dad ante el hecho de que alguien se atreviera a salir del espacio 
disforme tan cerca de un planeta. Los sensores ópticos confirma- 
ron que el enemigo era una flota de destartaladas naves Orkas 
preparadas para lanzar una oleada de lanchas de desembarco 
hacia el planeta. Aparentemente, Snagrod era lo bastante psicó- 
tico para intentar invadir a gran escala el Mundo de Rynn. 


Pero las defensas planetarias del Mundo de Rynn no eran débi- 
les ni estaban en mal estado como las de Badlanding. En la 
órbitra del planeta había una gran cantidad de estaciones 
defensivas y naves de combate orbital, y bajo la superficie gran- 
des baterías láser y de misiles de defensa. A los pocos segun- 
dos de su llegada, la primera nave Orka desapareció en medio 
de una bola incandescente. Momentos después le siguieron 
otras muchas a medida que más y más armas se ponían en 
línea y el fuego defensivo se intensificaba. Las naves de asalto 
desaparecían en medio de nubes de polvo, y el lado nocturno 
del Mundo de Rynn quedó iluminado como si fuese de día bajo 
el terrible infierno que tenía lugar en los cielos. 


La flota Orka se lanzó con valentía suicida contra la tormenta de 
fuego. Destruyeron los satélites y plataformas de defensa, 
embistieron o abordaron las naves de defensa planetaria. Las 
primeras lanchas de asalto llegaron a la atmósfera y se dirigie- 
ron hacia los emplazamientos de los silos de misiles y láseres, 
vomitando su cargamento de guerreros de piel verde dispues- 
tos a aniquilar a las dotaciones de las estaciones de defensa. El 
recuento de bajas y los informes de combates se convirtieron 
en un torrente y posteriormente en una inundación cuando la 
lucha se generalizó. 


A que va contra todos nuestros instintos permi- 


tir. que esta ofensa quede sin castigo, pero 
impartir el justo castigo sólo servirá para alimentar el 
fuego que do alimenta. Cuando nuestro enemigo haya 
asestado su golpe, cuando su brazo esté extendido y su 
cuerpo, sea vulnerable, ¡entonces nos vemgaremos!” 


apitulo Kantor 


Entonces, en lo más crudo del combate, un misil lanzado desde 
la Batería Laculum en el lado Oeste de la fortaleza-monasterio 
se estropeó. En el borde de la estratosfera, dio media vuelta y 
su estela describió un largo y elegante arco mientras se dirigía 
de nuevo hacia la fortificada fortaleza del Capítulo. Un sólo misil 
no podría haber inflingido demasiados daños en los muros de 
adamantium, y menos aún en su vulnerable arsenal protegido 
por pantallas de estasis, puertas de ceramita y cientos de 
metros de sólida roca. Y sin embargo causó daños. Por una 
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casualidad diabólica penetró profundamente en la gruesa roca, 
la carga de plasma detonó a plena potencia y destruyó los 
muros del arsenal. 


La antigua fortaleza se estremeció cuando las explosiones 
secundarias se sucedieron en el interior de sus catacumbas. Se 
iniciaron numerosos incendios en los corredores y escaleras. 
De cada tronera y aspillera surgieron feroces llamas, y en pocos 
instantes la fortaleza-monasterio se había convertido en un vol- 
cán en erupción. Incluso la roca se fundía y deslizaba como la 
cera por el infierno resultante. 


= 


“N? descansáré mientras ql 1 
vida en el Mundo de Rynn. 


Señor del Capítulo Kantor 





solo Orko con 





El Señor de Capítulo Kantor escapó a la destucción de la forta- 
leza ya que estaba supervisando las defensas exteriores cuan- 
do se produjo el ataque, y estaba regresando cuando el misil 
impactó, de modo que Kantor y un puñado de Puños 
Carmesíes sobrevivieron a la explosión e, ignorando la rabia 
que sentían por la destrucción de la amada fortaleza de su 
Capítulo, se retiraron hacia la distante capital planetaria, la 
Ciudad de Nueva Rynn. Destruida su fortaleza, centro de las 
defensas planetaras, el cielo se llenó en poco tiempo con el bri- 
lo de la multitud de naves Orkas que se colocaron en órbita. 
Cientos de naves de asalto y de desembarco descendieron por 
el cielo nocturno como meteoritos en llamas. 


Durante los siguientes cinco días, los Orkos recorrieron el 
Mundo de Rynn prácticamente sin oposición. Las ciudades fue- 
ron bombardeadas por las naves Orkas en órbita. Las poblacio- 
nes y las granjas fueron saqueadas y quemadas por los bárba- 
ros guerreros en un frenesí de sangre. Las columnas de 
tagueteantes vehículos Orkos abrieron surcos de devastación 
an las verdes colinas, matando y esclavizando a la población 
donde quiera que la encontarsen. Kantor y sus hombres libraron 
=lgunas escaramuzas con patrullas de búsqueda y aniquilación 
Orkas, escapando a menudo justo antes de que llegase un 
zbrumador número de refuerzos Orkos. Viajaron de noche para 
antar ser detectados por los cazambombarderoz Orkos que 
surcaban el cielo durante el día. Durante las horas de luz diurna 


Armamento (ref.cruzada Ad.mec 937.294.048 ref 271-639.). [CLASIFICADO]. Munición 
(ref. cruzada Ad.mec 854.429.204 ref 027-331.). 
Polímeros Ceramíticos. 


Motores Gravitatorios. [CLASIFICADO] 


se veían obligados a buscar refugio donde podían: entre las rui- 
nas de una granja un día, ocultos en un almacén abandonado al 
día siguiente. La comida y la munición empezaron a escasear, 
pero cada noche, el sonido de los cañones Orkos alrededor de 
la Ciudad de Nueva Rynn se oía más cerca. 


La décima noche tras la destrucción de la fortaleza-monasterio, 
Kantor y sus hombres llegaron a las afueras de la Ciudad de 
Nueva Rynn, donde sólo encontraron ruinas incendiadas. La 
parte central de la ciudad estaba construida sobre una isla en 
medio del gran río Pakomac. Tenía un aspecto lastimoso, pero 
todavía se hallaba en pie. El resto había quedado destruido por 
los combates. Los Orkos habían construido diversos fortines con 
los escombros, y era obvio que muchas hordas estaban compi- 
tiendo por la gloria de capturar la última ciudad del planeta. Cada 
Kaudillo tenía sus propios planes para cruzar el río: algunos esta- 
ban intentando construir 

puentes bajo el mortífero 

fuego de los defensores, 

otros estaban construyen- 

do botes o pontones o 

torres de asedio sumergi- 

bles, mientras otros conti- 

nuaban bombardeando la 

ciudad con su artillería. 


Todos los puentes de la 
isla habían sido destrui- 
dos, por lo que Kantor diri- 
gió a sus hombres hacia 
un túnel subterráneo que 
cruzaba el río y terminaba 
cerca de la Colina Jade. 
Los Puños Carmesíes se 
vieron obligados a efec- 
tuar un amplio rodeo para 
evitar a una horda Orka 
que se perparaba para 
atacar y llegaron a la 
entrada del túnel minutos 
antes de que los Orkos 
avanzasen. Se alegraron 
cuando descubrieron que 
la entrada al túnel estaba 


Una gran conurbación (Ciudad de 
más pequeñas granjas y centros agrícolas 
Fortaleza-monasterio de 





Placas de Adamantio pre-fundidas. 


Mundo natal del Capítulo de Marines Espaciales Puños Carmesies (Segunda Fundación, 
Redescubierto por el Comerciante Uzieth Pallandaro 
8539222M.34 (referencia cruzada Flota Exploración/Saturnalia 98373834.21490mj). 
Concedido por voluntad del Emperador como mundo natal a los Puños Carmesíes al 
finalizar la Cruzada Vortigern el 0336745.M40. 
Nueva Rynn) y ocho ciudades menores, 
(1.468 asentamientos según los censos más recientes). 
los Marines Espaciales situada en las inhóspitas Montañas Infernales, 
del continente meridional. 


en la costa 
Los iniciados Marines Espaciales son reclutados en el 
mundo salvaje de Aguanegra durante el “Festival Anual del Puño Ensangrentado” 
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defendida por Hermanos Marines enviados allí antes de iniciar- 
se el ataque Orko. El oficial al mando era el Sargento Veterano 
Huron Grimm, quien quedó sorprendido de ver a su Señor del 
Capítulo, al que todos creían muerto en la destrucción de la for- 
taleza-monasterio, surgiendo de entre la niebla matinal con los 
ensangrentados restos de tres escuadras de sus hermanos. 


La alegría fue breve, ya que poco después tuvieron que tomar 
posiciones en las barricadas para rechazar el primero de los 
muchos asaltos de ese día. Una enorme fuerza de tropas de 
asalto Orkas, con una gran proporción de Granaderoz, encabe- 
zados por el Kaudillo Ulruk, atacaron repetidamente a los Puños 
Carmesíes en sucesivas oleadas. Después de tres días de cons- 
tantes combates, los Puños Carmesíes se vieron obligados a 
retroceder por el túnel y tuvieron que utilizar cargas de demoli- 
ción para impedir que los Orkos les siguieran. La Ciudad de 
Nueva Rynn quedó completamente aislada y asediada. 


E pS 
=> 


"Na me ha hecho creer más en la 
idea de que el Emperador nos pro 


tege que cuando vi a nuestro Señor del 


Capítulo regresar defentre los muertos.” 


Sargento Huron Grimm 


Los dieciocho meses de asedio de la Ciudad de Nueva Rynn, y la 
campaña para liberar el Mundo de Rynn cuando los refuerzos 
Imperiales finalmente llegaron, sería una narración épica por 
derecho propio. Como Kantor había predicho, se tardó años en 
reconquistar los mundos del Sector Loki conquistados por el 
¡Waaagh! Snagrod, y Badlanding todavía sigue bajo control Orko. 
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'B os disparos resonaban por las 
calles y avenidas repletas de 
escombros de Krugerport. Las 
explosiones rasgaban la noche con 
proyectiles que convertían el ce- 
mento en polvo e incandescentes 
bolas de plasma que derribaban los 
muros de antiguos edificios. El 
chasquido de los rifles láser reso- 
naba contínuamente, acompañado 
por el golpeteo rítmico de los bol- 
ters pesados y los cañones auto- 
máticos. La propia cacofonía de 


guerra de los Orkos casi ahogaba 
el ruido de la batalla: bandas de 


enormes pielesverdes cargaban 
bajo las descargas de fusilería, lan- 


zando guturales gritos de guerra, 


mientras sus propias armas lanza- 
ban una constante salva de dispa- 
ros contra los defensores humanos. 


Ya había sido aplastada casi toda 


la resistencia, y Uzrog observaba 
satisfecho la escena desde la tra- 
sera de su kamión junto a sus 
Nobles. A su alrededor los guerre- 
ros gritaban de alegría, incen- 
diando los edificios capturados 
para que el humo, arrastrado hacia 
los humanos por el viento, oscure- 
ciera la visión de las dotaciones de 
armas pesadas y los pelotones 
pudieran meterse en combate 


cuerpo a cuerpo con el menor 


número de bajas posibles. 








humanos habían erigido un muro 
de vigas retorcidas y bloques de 
piedra, y estaban cubriéndose de- 
trás de él. Ghazgit condujo hábil- 
mente a través de los retorcidos 
restos metálicos, pasando por en- 
cima del muro con un grito exultan- 
te y sin dejar de disparar las armas 
de su moto. qa de sus 5 chicos 





mente aceleraron y se lan- 
zaron contra la improvisa- 
da barricada. Uzrog rió en 
voz alta cuando vio a uno 
de ellos chocar contra la 
barricada, y las orugas 
empezaron a girar aloca- 
damente. Finalmente, la 
máquina dio una vuelta de 
campana y explotó en 
medio del enemigo. 


“¡Incluzo muertos mata- 
moz a ezos humanos! Los 
Kanijos zon mejorez ke 
elloz.” -bromeó Uzrog, pal- 
meando el hombro del 
conductor y dirigiéndole 
hacia el combate. El ka- 
mión avanzó con una sa- 
cudida que casi hizo caer 
al Kaudillo y a sus Nobles. Mientras 
Uzrog y su escolta avanzaban por 
la carretera y el kamión saltaba por 
encima de los escombros y resba- 
laba sobre los montones de cadá- 
veres, el Kaudillo se fijó en algunos 
de sus guerreros que saltaban por 
encima del muro. Una feroz lluvia 
de proyectiles rasgó la noche y 


- abatió a los Orkos mientras intenta- 


ban retirarse. En la oscuridad de la 


noche, Uzrog podía ver a uno de 


los jefes humanos. Sabía que era 
un jefe porque llevaba un casco 
muy raro y estaba cubierto por un 
montón de cuerdas doradas. 


“Eztos humanoz zon valientez o 
eztúpidos. Zaben ke no pueden 
ganar, ¿porké no lo dejan?” -pre- 
guntó Uzrog a sus camaradas. 


“¡Jefe, a lo mejor ez ke no lez 
guzta llevar kadenaz!” -se rió 
Madzog, señalando con el pulgar 
al campamento Orko donde los 
Ezclaviztas ya habían puesto a 
trabajar a los prisioneros humanos 
en la construcción de edificios 
apropiados para los Orkos. 


“¡No tendrán la oportunidad! 
-gruñó Uzrog, cabreado por la re- 
sistencia de los humanos.- ¡Loz 


- Kiero muertoz a todoz! ¡Kiero 
.maztikar zus huezos! ¡Kiero be- 


Uzrog vio a a Ghazgit cargando E AA ABIel LoE Mero mor: 


riztas lokos con- 
n fortificada. Los j 


- toz, aplaztados, muertoz, dez- 
- membradoz y muertoz!” 


El kamión se detuvo con un frenazo 
al lado del muro cuando más dis- 
paros láser alumbraron la noche. 
Con un rugido enloquecido, el 
Kaudillo y sus Nobles saltaron del 
kamión al muro. El jefe humano lan- 
zó un angustiado y horrorizado 





















































Krugerport. Con un aullido ensor- 
decedor, Uzrog saltó desde el 
muro, sacando su enorme y man- 
chada de sangre Rebanadora del 
cinturón. Alzó el arma por encima 
de su cabeza y la descargó sobre 
el humano más cercano. Su filo bri- 
lló amenazadoramente bajo las lla- 
mas durante unos breves instantes, 
y atravesó con facilidad el casco 
del humano, al que partió por la 
mitad hasta el pecho. Con un gruñi- 
do, Uzrog extrajo la rebanadora, y 
la sangre del humano le salpicó la 
cara. Mientras se lamía el pegajoso 
líquido de los labios, sintió que algo 
le pinchaba en la parte trasera de 
la pierna. Al girarse vió a un huma- 
no pinchándole con un cuchillo 
largo enganchado a su rifle. Uzrog 
miró hacia abajo y vio un reguero 
de su propia sangre goteando 
hasta el suelo. Furioso por ese 
insulto, el Kaudillo agarró el rifle del 
humano con una garra. El cañón 
del arma se dobló con facilidad 
entre sus gruesos dedos. Tiró la 
inútil arma a un lado, y aplastó su 
otro puño en el pecho del humano. 
Al golpe se vio acompañado por un 
crujir de huesos, y lanzó al humano 
contra el suelo. De sus labios sur- 
gió sangre, y alzó una débil mano 
en un intento por desviar el siguien- 
te golpe. Con un bufido desprecia- 
tivo, Uzrog le dio una patada en el 


cuello con su pesada bota, partien- 


do el pescuezo del debilucho como 
si fuese una ramita. 


Uzrog echó un vistazo a su alrede- 
dor mientras limpiaba los restos 


que le habían manchado la bota 


con una piedra puntiaguda. Los 
humanos estaban derrotados. 


Algunos intentaban huir y eran 


perseguidos por los motoristas de |” Qé 


Ghazgit. Otros tiraban sus armas 
y se arrodillaban. 


“¡La ziudad es nuestra!” -gritó 
Smashgob, el lugarteniente Orko. 


“¡Nah! ¡El mundo entero ez nuez- 
tro!” -le corrigió Uzrog con una 
sonrisa llena de colmillos. 


grito cuando alzó los ojos y vió a las E 


monstruosas bestias silueteadas 


contra los incendios que asolaban 











LAS TIENDAS 
DANS VOR 


na tienda GAMES 
WORKSHOP es un 





encontrarás a nuestros 
dependientes. Ellos te 





lugar. especial, 
especial. 


Si no conoces el Hobby 
GAMES WORKSHOP, es 
el lugar idóneo para 
tener tu primer contacto 
con el universo medieval 
fantástico de Warham- 
mer oO librar tu primer 
conflicto apocalíptico en 
la oscura galaxia de 
Warhammer 40,000. 
Nuestras mesas están 
siempre dispuestas para 
que jóvenes intrépidos 
como tú libren su prime- 
ra batalla. 


Si por el contrario eres 
un experto en la materia 
y ya conoces todos los 
oscuros lugares de la 
galaxia, en la tienda 
GAMES WORKSHOP 


muy 


explicarán el funciona- 
miento de las nuevas 
miniaturas en el campo 
de batalla, o te solucio- 
narán cualquier duda de 
las reglas de nuestros 
juegos. También airea- 
rán las técnicas de pin- 
tura más especiales. 


A demás, en las tiendas 
GAMES WORKSHOP 
siempre hay preparadas 
actividades relacionadas 
con tu hobby favorito, 
desde las espectaculares 
Tardes de Batalla a las 
tardes de iniciación a la 
pintura. 


Ahora ya no hay excusas 
para no visitar la tienda 
GAMES WORKSHOP de 
tu localidad, nosotros te 
estamos esperando. 





ESTAS SON NUESTRAS TIENDAS... DE MOMENTO 


GAMES WORKSHOP 
VALLADOLID 

PLAZA PORTUGALETE, 4 
47002 VALLADOLID 
TEL: 983 30 12 81 


GAMES WORKSHOP 
BARCELONA 
MUNTANER, 193 
08036 BARCELONA 
TEL: 93 322 09 53 


CENTRE 
BARCELONA-GLORIES 
AVDA. DIAGONAL, 208 
CARRER VERD. 

Local B206 

08018 BARCELONA 
TEL: 93 486 00 94 


GAMES WORKSHOP 
ZARAGOZA 
FRANCISCO DE 
VITORIA 14 
(ESQUINA LEÓN XII 
50008 ZARAGOZA 
TeL: 976 21 57 42 


GAMES WORKSHOP 
MADRID 

PRINCESA, 26 
28008 MADRID 
TEL: 91 541 45 09 


RAFAEL SALGADO, 3 
28036 MADRID 
TEL: 91 457 83 81 


DON RAMÓN 

DE LA CRUZ, 31 
28001 MADRID 
ITA AA Y 


GAMES WORKSHOP 
BILBAO 

PÉREZ GALDÓS, 6 
48010 BILBAO 

TEL: 94 444 31 08 . 


GAMES WORKSHOP 
VALENCIA 

ROGER DE LAURIA,11 
46002 VALENCIA 
TEL: 96 351 57 27 


GAMES WORKSHOP 
PALMA DE MALLORCA 
BONAIRE 22, BAJOS 
07012 PALMA 

DE MALLORCA 
TS 

TeL: 971 71 78 56 





El día 
en la tienda GAMES 
WORKSHOP Valencia. 


Trae tu tanque pi 
a la tienda de Valen- 
ARI 
y participa en 
una trepidante batalla 
de tanques. Durante 
todo el día estaremos 
librando batallás, no 
dejes pasar esta opor- 
ED 2 
midad E Ec lO 
¿ Es 
en grande. 


El día 24 DE JULIO en la tiénda 
de GAMES WORKSHOP Palma. 


BATALLAS DE 
REGIMIENTOS 


Si quieres demostrar tu habilidad 
como estratega acércate el 24 DE 
JULIO a GAMES WORKSHOP Palma 
con un regimiento totalmente 
pintado de hasta 250 puntos (con 
paladín y objetos mágicos incluidos) 
y veremos quién es el mejor en el 


campo de Batalla. DY SO 
RE 
SS 


- 
TABA 








TE ESPERAMOS EN 
TODAS NUESTRAS 
TIENDAS LA SEMANA DEL 


E 
E 


EPIE 40.000 | 


dE 
3 


HEMOS PREPARADO 
ACTIVIDADES | 
ALUCINANTES, TALLERES 
NAIPES 
PINTURA, TARDES DE. 
BATALLA Y OFERTAS 
ESPECIALES ¡TE 
PERDERÁS ESTA 
OPORTUNIDAD ÚNICA!! 
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A-RRUINADO! 


¡Ya está aquí otra vez! Es imposible andar por el Studio de 
Games Workshop sin tropezar con algún elemento de esceno- 
grafía de Nick. Tras un (muy) pequeño respiro después de ter- 
minar la escenografía de sus Hombres Lagarto, y con algo más 
que inspiración de nuestro modelista Mark Jones, Nick ha fija- 


Por Nick Davis 


Allí estaba yo, mirando las ruinas de Warhammer 
40,000, rumiando la idea de construir escenografía para 
un campo de batalla urbano con un montón de estas rui- 
nas de plástico... 


Y de esta forma sellé mi condenación. He construido un 
montón de escenografía para mi ejército de Hombres 
Lagarto (lee Fiebre por la Jungla en las White Dwarf 40, 
41 y 48), que utilizo tanto como puedo. Como ya mencio- 
né en la última parte de esta serie de artículos, he utiliza- 
do parte de esta escenografía para jugar a Warhammer 
40,000 con mis ejércitos de la Guardia Imperial y de 
Eldars Oscuros en el interior de las oscuras junglas y mis- 
teriosas ruinas contra numerosos enemigos, incluidos los 
Orkos de Adrian Wood. 


Adrian utiliza sus ruinas de plástico sin bases y así las 
coloca donde quiere sobre su escenografía Orka desérti- 
ca, lo que las hace muy versátiles. La idea de ruinas “pon- 
las donde quieras” me encantó, y pensé que quizás 
podría hacer algo más con ellas. 


Ya estaba empezando a formarse un gran plan en los 
recovecos de mi enfebrecida mente. Existen numerosas 
historias de asentamientos arrasados y perdidos a lo 
largo y ancho del Imperio. 

Construiría un asentamien- 

to Imperial en ruinas en un 

ambiente selvático, ¡por lo 

que sería compatible con mi | 

escenografía para Hombres $ 

Lagarto! Esto significaba 

que con un mínimo 

esfuerzo tendría un 

segundo campo de 

batalla. Empecé a traba- 

jar inmediatamente. 
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do su atención en las ruinas de Warhammer 40,000... 


EL PLAN 


Nunca empiezo un proyecto de escenografía sin tener 
un plan de trabajo. Lo hago así para asegurarme de que 
no me paso y acabo construyendo un mundo colmena 
completo que no conseguiría acabar por mucho que 
viviera. También me sirve para dividir el proyecto en 
cómodas etapas. 


Me senté y estuve una hora haciendo algunos bosquejos. 
Construiría escenografía para cubrir al menos la mitad del 
campo de batalla, y tendría que tener en cuenta el coste 
(¡tengo un presupuesto bastante ajustado!). Me decidí por 
tres edificios en ruinas, un almacén, un monumento 
Imperial destruido, una central de energía quemada y un 
templo Imperial destruido. Todo esto incluiría un montón 
de cajas y barriles que podría repartir como quisiera por el 
campo de batalla. Con todo esto bien anotado, empecé la 
tarea de construirlo todo... 


“Recuperé” mis edificios en ruinas, compré unos cuantos 
más y me dieron otros cuantos (¡gracias a todos!). Reuní 
todas las matrices de barriles y cajas que pude 
encontrar y descubrí una caja con una forma 
suficientemente extraña que serviría per- 
fectamente como base para el almacén. 
También utilicé las planchas de polies- 
tireno que me sobraron 
después de construir el 
fuerte de mis Hombres La- 
garto (WD 41) para cons- 
truir las bases. 


Arriba: El primero y 

más simple de todos 

mis edificios en ruinas. 

En su construcción sólo utilicé una 
matriz y media de edificios en ruinas. 
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Los Eldars Oscuros de la Cábala del Corazón Siniestro avanzan a través de un asentamiento Imperial desierto 













CÓMO CONSTRUIR RUINAS 


Ahora podría hacer las ruinas completas, con escom- 
bros, tuberías rotas, cráteres, todo. Aunque su aspecto 
sería espectacular, iba a tener un pequeño problema: 
las ruinas estarían tan atestadas de elementos diver- 
sos, ¡que ninguna de mis miniaturas podría permanecer 


Utilicé pintura de 
estucado para 
cubrir la base y 
medio enterrar 
los escombros. 
Añadí un poco 
más de escom- 


ESCOMBROS DE MATRICES 


Aquí tenéis un consejo del modelista Mark Jones: 
si cortáis en pequeños trozos los edificios que vie- 
nen en la matriz, tendréis unos excelentes escom- 
bros. También podéis recortar cualquier trozo de 


de pie en su interior! Hacer la escenografía de mis 
Hombres Lagarto me ha enseñado que he de llegar a 
un compromiso entre en sentido estético y el sentido 
práctico. Puesto que utilizo toda mi escenografía para 
jugar, el sentido práctico tiene preferencia. 


EL PRIMERO ELEMENTO 


Generalmente, con el primer elemento de escenografía 
me doy cuenta de lo que puedo y no puedo hacer. En 
primer lugar construí dos secciones de muro básicas y 
las coloqué a ambos lados de la base de poliestireno 
que había cortado para este elemento. Con unas tena- 
cillas corté otras dos secciones de muro, dejando solo 
el pilar de la esquina, y después lo pegué todo en su 
posición prevista sobre la base para que parecieran dos 
secciones de muro completas. Utilicé una sección de 
suelo para asegurar esta inestable construcción. 


Quería que la última esquina del edificio estuviera 
completamente en ruinas. Para ello corté las ventanas de 
dos secciones de muro y utilicé un poco de “escombros 
de matrices” (mira el recuadro superior) para hacer una 
sección ligeramente cubierta por plantas. También utilicé 
un poco de musgo para conseguir el efecto adicional de 
estar cubierto de hierbajos. 


Abajo: Quería que este edificio en ruinas representase la sede de la adminis- 
construcciones (utilicé seis matrices de edifi- 


tración. Es la mayor de todas mis 
cios en ruinas). 


PEI y 
ak 


Izquierda: Ésta es mi última construcción. Sólo 
me quedaban dos matrices y media, así que 
decidí intentar construir un edificio de dos pisos. 


plástico intere- 
sante para ha- 
cer pilastras 
de apoyo O 
vigas torcidas. 

































bros de matrices 
y de gravilla de 
acuario, y lo dejér 
secar todo. 


Una vez seco, lo 
imprimé todo de 
negro para poder 
pintar las ruinas 
fácilmente con 
pincel seco. La capa base la pinté de Gris Codex. 
También apliqué una pequeña capa de este color a la 
base (quería que parecía que la hierba había crecido 
sobre el cemento). El resto de la base y el musgo lo 
pinté Verde Goblin. Para acabar, apliqué un último pin- 
cel seco de Blanco Cráneo a las ruinas y de Amarillo 
Solar a las zonas Verde Goblin. Había acabado mi pri- 
mer edificio en ruinas. 


La primera construcción me había llevado menos de 
dos horas, y fue realmente fácil. Había encontrado el 
secreto para construir ruinas. Pueden fabricarse de un 
modo sencillo y rápido y aún así tener un aspecto exce- 
lente. Empecé con los dos siguientes elementos de 
escenografía de ruinas... 


Arriba: Quería que parte de estas ruinas estuvie- 
ran completamente cubiertas de plantas. Dejé otra 
vez un columna sola, y me dejé llevar cubriéndola 
con musgo, gravilla y “escombros de matrices”. 


Dd 7 WET 










Arriba: Hacer el segundo piso fue mucho 
más sencillo de lo que pensaba. Simple- 
mente monté una sección de esquina. corte 
el extremo superior, le dí la vuelta y la pegué 
sobre otra sección de esquina. Asi de f3cx 













ALMACÉN IMPERIAL Derecha: La 


E 7 Hlicó ál : | t entrada al alma- 
omo puedes ver, utilicé algunas cajas realmente ¿ón está hecha 


extrañas para construir este almacén Imperial. No ¿on una vieja 
importa lo que fueron en su vida pasada, ahora son mampara de 
cúpulas perfectas. Necromunda cor- 
tada por la mitad. 


Quería que este elemento pareciera la razón del ataque 


al asentamiento, y además sería un objetivo perfecto en 
las batallas de Warhammer 40,000, por lo que a su 
alrededor deberían verse signos inequívocos de un 
duro combate (que tendrá lugar de nuevo). La lucha sin 
duda había dañado el almacén y esto debía quedar 
reflejado en forma de daños estructurales. Mis efectos 
favoritos son los esqueléticos restos de una de las 
cúpulas, hechos con alambres pegados, y la 
cúpula parcialmente hundida a su lado. 


Pinté la base del mismo modo que el resto 
de mis edificios en ruinas. Sin embargo, 
las cúpulas tienen colores diferentes. 
A partir de una imprimación negra 
apliqué un pincel seco con ; 
ÉS Gris Sombrío, seguido de LA 
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Espaciales y por último 
Blanco Cráneo. Este 
: efecto hace que re- | ) 
ha : salte mucho entre | e ] z 
Í el resto de ruinas. SS 
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MONUMENTO IMPERIAL Partí la columna en tres trozos 


: AMES y los pegué a la base. Después 
El monumento en ruinas está inspirado en una columna ; : 
derribada con una estatua del Comisario Yarrick en el ex O A A PIDO 09 
' A estucado y añadí “escombros 
tremo que vi en el Games Day hace unos cuatro años. Es- A 
de matrices”, los restos rotos 
taba hecha a partir de una columna cuadrada de polies- ' 
: y de la columna, arena, gravilla 
tireno, cubierta con pintura de estuco y pintada de gris. 


Quería hacer algo similar, pero con una columna circular de acuario, y musgo para con- 
9 Pp seguir un efecto de hierbajos. 


COMO PINTAR 
BRONCE OXIDADO 


1. Imprima o pinta 
de negro la estatua. 
Cuando la imprima- 
ción esté seca, 
pinta toda la minia- 


Después de dos intentos 
tura de Verde Jade. 


fallidos de crear una co- 
lumna circular con poliesti- 
reno, tuve que admitir que 
no era capaz de hacerlo. 
Entonces recordé que en 
una vieja White Dwarf 
Dave Andrews construyó 
un templo en ruinas con 


Hay columnas de yeso de todas Columnas de yeso (parti- 


Pinté de negro el monumento y 
después apliqué un pincel seco 
a la base y al musgo como en 
el resto de mis ruinas. A la co- 
lumna le apliqué un pincel seco 
Hueso Deslucido seguido de 
uno de Blanco Cráneo. Con eso 
esperaba conseguir un acaba- 
do con aspecto marmóleo. 
































2. Para darle al 
bronce un aspecto 
oxidado, aplica un 
pincel seco de 





formas y tamaños das por la mitad). Serían Pinté el Marine Espacial (creo Hojalata. 
perfectas. Tras una larga que es el símbolo definitivo del 
búsqueda finalmente las encontré en una tienda al lado Imperio) para que pareciera bron- 
de una pastelería frecuentada por el Tipo Gordo. ce desgastado (lee el recuadro 


de la derecha), y después lo 
pegué al extremo de la columna 
¡Monumento acabado! ¡Uufff...! 


Construir el monumento fue muy fácil. La base es de 
cartón grueso y las losas son cuadrados de 2 por 2 cm 
de cartón fino. Romper la columna fue algo más com- 
plicado. Te sugiero que utilices una regla metálica y un Bueno, eso es todo, todavía 
pequeño martillo. Coloca la regla (con el filo hacia tengo que terminar la central de 
abajo) diagonalmente sobre la columna y golpea energía y el templo Imperial, 


3. Para darle el to- 
que final al bronce, 
aplica un último pin- 
cel seco con Oro 
Brillante a la estatua. 


suavemente con el martillo. Después utiliza el martillo pero espero contártelo en futu- 
para mellar la columna aquí y allá, para darle un ras White Dwarf. Hasta enton- 
aspecto ajado. ces, ¡sigue construyendo! 


Derecha: Pegué un poco de 
musgo sobre la columna rota 
para lograr el efecto de 
ruinas invadidas por la 
vegetación que siempre 
se ve en las viejas pelícu- 
las de Tarzán. 


LA INSPIRACIÓN 


Sería una canallada por mi parte decir que toda la esceno- 
grafía para este asentamiento de Warhammer 40,000 fue 
idea mia. Casi toda fue inspirada por nuestro modelista Mark 
Jones, que vino a mí con un montón de escenografía real- 
mente magnífica hecha con las ruinas de plástico, recortes 
de matrices y cualquier cosa que tuviera en su caja de res- Arriba: Esta valla está 
tos ¡Gracias Marck por tu inspiración! hecha con las empalizadas metálicas de la matriz 
Mark Jones ( de barricadas. Pégalas a un trozo de cartón pluma y ya 

:d tienes una verja fantástica. 

































Izquierda y abajo: Tiras de 
escombros. Otra idea sim- 
ple, utilizando la caja de res- 
tos, cajas viejas y matrices 
de plástico. 


' 






Arriba e izquierda: Mark utilzó un 
montón de escombros de matri- 
ces y masilla en las bases de las 
ruinas. También hizo agujeros y pegó 
alambres para representar los refuerzos de 
metal que sobresalen de un muro de cemento. 
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Por Andy Chambers y Gav Thorpe 


Sas ciudadanos, y bienvenidos al sagrado Ordo Malleus Dixit de este mes (repleto de 
las bendiciones del Salvador de la Humanidad). Este mes nos espera un viaje relativa- 
mente corto que empieza con una lista de nombres de Capítulos del Adeptus Astartes (o 
Marines Espaciales, como son vulgarmente conocidos). Le siguen algunas colaboraciones y 
finaliza con la Armería de las Hermanas de Batalla, algo muy útil para abatir a los herejes, 
alienígenas y los traidores que continúan manchando la Galaxia con su presencia. 


¿Y TÚ CÓMO TE LLAMAS? 


¿DE QUÉ VA ORDO 


MALLEUS DIXIT? El otro día, mientras hablabamos de Mari- guas órdenes de caballería, y sus nombres lo reflejan. 
nes Espaciales, Gav sacó una enorme También se hace referencia a su condición de defenso- 
Cada mes, repasamos en esta lista con los nombres de Capítulos que res de la Humanidad, o al hecho de que se consideran a 
sección las reglas de había reunido a lo largo de los años. sí mismos los Hijos del Emperador. El nombre de un 
WEE ts Muchos de ellos los conocéis, otros sólo Capítulo puede hacer referencia a su carácter (como los 
IEEE UL EEAC CO han sido mencionados una o dos veces, y Bebedores de Sangre), su Mundo Natal (Pretores de 
y aia a ra Ugo otros son completamente nuevos. Orfeo) o la impronta genética de la Legión de la que pro- 
ejército o incluso incluimos algu- . : : ñ 
si lista o regla nueva (recieene: También hemos incluido una larga lista de cod. Los O. candados roca 


A EA UN Nombres, para ayudar a aquellos que en negrita y junto a cada uno de ellos se indican sus 
que se está trabajando en ese quieran inventar sus propios Capítulos. Capítulos Sucesores. Finalmente, hemos incluido una 

STONE Todos ellos son muy parecidos a las anti- lista de Capítulos de las fundaciones posteriores 

sirve de forum para los jugado- E 
res de Warhammer 40,000 que 























pa a O Sd ES 
hayan creado algún tipo de mate- ión e acion LP E 
rial relacionado con el juego. Si A AED AS NO ae CU AS. E a Al SA h 
tienes alguna idea interesante, Lobos Espaciales Hermanos de Manada lo AbSolvedords Grifos Aullantes e ¡ 
quieres compartir tus opiniones Mirandinos Aurdra : | Acusadores Negros Guerreros del Arco Iris 
: e ó ; A Aduladores Guerreros de la Tormenta 
con nosotros, o quieres felicitar- 0 Cónsules Negros E Í Ángeles Arrepentidos Halcones de Fuego? 
A A A Peine o | l Ángeles de Arrepentimiento Halcones Llameantes* ' 
White Dwarf ¡ drá Ena y Ángeles de Castigo Inculcadores ¡ 
Lie : Cono if Angeles de Condenación Invictos z 
(Ordo Malleus Dixit), blaMaros | | Ángeles de Pórtido Inviolados | 
Games Workshop, Ar subia Il Ángeles Nómadas Lamentadores ó 
A ' nel Il Ángeles Penitentes Libadores h 
g y Novamarines Ñ ¿ 
C/Motores 300-304 ¡ : e Ñ Angeles Purgadores Malevolentes 3 
Y , | Patriarcas of Ulixis Ñ Ángeles R : 
k | ! geles Redentores Marines Errantes i 
08908 L'Hospitalet de Llobregat, || Pretores of Orfeo Í Ángeles Redimidos Marines Vagabundos 
Barcelona : 6 pg ca q Ñ Ángeles Resplandecientes  Mentores | 
e : RN : anteras Blancas ! l Ángeles Vigilantes Minotauros 3 
o envía un e-mail a la siguietne | Cónsules Blancos ll Atormentadores Mortificadores Ñ 
dirección: Í Ángeles Oscuros Ángeles de Absolución || > ere ] 
! Ángeles Redentores E eES 00 OA abbr 3 
estudio O games-workshop.es a Ángeles Vengadores If Benditos Penitentes 
: | | Celebrantes Purgadores ; 
| Puños Imperiales Templarios Negros A Contendientes Redentores 
Ñ Puños Carmesíes ¡ | Cráneos Plateados Redimidos i 
: | | Cruzados Reparadores d 
| Ángeles Sangrientos Angeles Bermejos Ñ Í Despojadores Rétores h 
3 Angeles Sanguinarios fi | Dictadores Retractados ¡ 
Angeles Descarnados Ñ Ejecutores Sabuesos de Demos ' 
ñ Bebedores de Sangre | | Ejemplares Suplicantes ; 
E Desgarradores Ú | Eliminadores Tempestuosos ¡ 
lA A | Escorpiones Rojos Tribunos k 
| Cicatrices Blancas Destructores i Excubantes Veneradores ; 
A Invasores á Í Execradores Veneradores de Osiron ' 
i Indómitos ll Exorcistas Vengadores ; 
i Señores de la Tormenta | l Expansionistas Victoriosos ¡ 
B : il Fantasmas Estelares Vindicadores | 
Í Manos de Hierro Garras de Bronce ll Garras Astrales? | 
4 Garras Rojas A 
El ] 
i Salamandras Ninguno conocido Í 
¡ Guardia Implacable Guardia Negra Otra s palabras 
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I Águilas, Ángeles, Aniqulladores, Azores, Blanco, Bros: Caballeros: Campeones; 
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O ol Carmesí, Carne, Céfiros, Celestiales, Cruzados, Cuéstores, Definitivos, 

1) Hermanos sde Manada — Eliminados por inestabilidad genética | Desgarradores, Destino, Destructores, Devoradores, Diablos, Dorado, Dragones, 

2) Garras Astrales - Excomulgados, actuales Corsarios Rojos | | Emperador, Espacio, Fuego, Garras, Grifos, Guardia, Guerra, Guerreros, 

3) Halcones de Fuego - Perdidos en la distormidad 963.M41 Í Halcones, Hermanos, Hierro, Hijos, Imperial, Incursores, Infierno, Jaguares, 

4) Halcones Llameantes - Excomulgados, mutaciones múltiples Í' ] Leones, Lobos, Milenio, Muerte, Negro, Noche, Obsidiana, Omega, Oscuros, 
; I Paladines, Panteras, Pesadilla, Plateados, Puños, Rojos, Sangre, Señores, 

MA | Templarios, Tigres, Tormenta, Trueno, Ultima, Ultra, Valedores, Venganza. 



















REGLAS DE LA CASA 


Para los que todavía no lo sepáis, las “reglas de la casa” son pequeñas (o no tan pequeñas) deformaciones y 
cambios que a veces aplican los jugadores para añadir un mayor grado de detalle a sus partidas, y/o la acción 
se adapte más a su concepto del juego. Por su propia naturaleza, las “reglas de la casa” no son oficiales y en 
general tan sólo pueden utilizarse en partidas amistosas entre jugadores que estén de acuerdo con ellas, como 
sucede con los personajes especiales. A continuación incluimos algunas de las más interesantes que nos han 
llegado. Quiero enfatizar el hecho de que son reglas de la casa hechas por vosotros, y no han estado probadas 
por nosotros, así que no tenemos ni idea de si vale la pena utilizarlas o no, pero si las queréis probar... 






-TÁNKTICAS 





MOTOCICLETAS A REACCIÓN 


SCOTT VOSPER RAY SNYDER 


Cuando un enemigo carga y asalta a tus Motocicletas a Reacción, puedes 
decidir si quieres combatir o no. Esta elección tan sólo puedes hacerla el 
turno en que tu unidad de Motocicletas a Reacción es cargada. 


He comprobado que los tanques no acostumbran a mover- 
se demasiado a causa de la regla de mover y disparar una 
sola arma. En las guerras reales los tanques muchas 
veces avanzan junto a las tropas de infantería, protegién- 
dolas, por lo que creo que todas las tropas situadas a 15 
cm o menos de un tanque podrían repetir los chequeos de d 
moral no superados, pues avanzar junto a un vehículo blin- ds 
dado donde pueden refugiarse aumenta su confianza. Sin 
embargo, esta misma confianza y cobertura hace que lle- 

guen a depender demasiado del tanque, por lo que si éste 

es destruido, todas las unidades a 15 cm o menos de él MS 
deberán superar un chequeo de moral o huirán. : 





1. Si decides combatir, sigue el procedimiento habitual. 


2. Si decides no combatir, tu adversario debe obtener seises para impac- 
tarte, pero tu no puedes realizar ningún ataque durante esa fase de asalto. 
Una vez resuelto el combate, las Motocicletas se considera que no están 
trabadas en combate, por lo que en su turno podrán mover, disparar y 
asaltar siguiendo el procedimiento habitual. 


Nota: esta regla no puede aplicarse si la unidad que carga es otra unidad 
de Motocicletas a Reacción o cualquier otro vehículo gravitatorio. 


LA FILOSOFÍA DEL JUEGO 
Por Andy Chambers 





Últimamente he sido testigo de grandes debates sobre los vehículos de 
transporte, por lo que he aprovechado la oportunidad para ofreceros 
unas cuantas ideas al respecto y. espero, dejar claros algunos concep- 
tos. En primer lugar, todo el mundo se pregunta sí una unidad que dis- 
ponga de un transporte debe desplegar en el interior del vehículo al ini- 
cio del juego. La respuesta es un gran ¡NO! Si las tropas se encuentran 
o no en el interior de sus vehículos al inicio de la batalla dependerá total- 
mente de las circunstancias: es posible que el enemigo sorprenda a la 
unidad fuera del vehículo, o que las tropas transportadas desembarquen 
antes de llegar a la línea de batalla, etc. Pero lo que es seguro es que las 
tropas no se pasan la vida en su interior. Sin embargo, es muy probable 
que una escuadra y su transporte estén situados muy próximos el uno 
de la otra, por lo que sería conveniente que una escuadra desplegara, 
como mucho, a 15.cm de su transporte. 


Otro tema tópico de debate es si un vehículo de transporte puede utili- 
zarse como “taxi”, de forma que desembarque una escuadra cerca del 
frente y a continuación vaya a buscar otra escuadra para repetir el mismo 
proceso. La verdad, considero que esto depende de si el vehículo ha 
sido elegido como una opción permitida a una escuadra (como en el 
caso de un Rhino o un Incursor) o se trata de un vehiculo independiente 
con capacidad de transporte (como el. Land Raider o el Falcón). Un vehí- 
culo elegido como opción de transporte de una unidad “pertenece” a esa 
unidad, y por tanto no puede transportar otras unidades. Considera la 
siguiente escena: 


El comunicador emitió un agudo silbido de alerta.- “¡Confirmada incur- 
sión Eldar en el Sector 12, 3%, 5* y 8% Escuadras embarquen y dirijanse 
inmediatamente al punto de intercepción!” -El Sargento Lanthas cogió su 
Bolter y se dirigió a la entrada del búnker, mientras sellaba su casco para 
evitar la amarillenta bruma tóxica del exterior. El resto de la escuadra le 
siguió escaleras arriba acarreando el lanzamisiles, el lanzallamas, la 
munición adicional y el combustible de reserva. La 3* y 8* Escuadras 
también estaban saliendo de sus cuarteles. El Sargento Lanthas avanzó 
un par de pasos más antes de quedarse clavado en el suelo, mirando 
atónito al gran y vacío espacio donde debería estar aparacado el Rhino 
de la escuadra. - “¡Por el trono del Emperador! -renegó- No me digas que 
a 4* Escuadra ha vuelto a “tomar prestado” el Rhino!” 


No parece demasiado verosímil ¿verdad? Por otra parte, un Land Raider 
(o Falcón o cualquier otro vehículo similar) probablemente no estará asig- 
nado a una escuadra especifica y por tanto tiene la capacidad de trans- 
portar escuadras según las necesidades. Evidentemente, una escuadra 
de Exterminadores o un grupo de mando al que se le haya asignado 
como transporte un Land Raider dispondrá de éste permanentemente. 


Un último tema de debate en relación a los vehículos de transporte es lo 
que sucede cuando una unidad destruye un vehículo de transporte con 
sus armas pesadas y las tropas transportadas consiguen salir de entre 
los restos del vehículo ¿Puede el resto de la escuadra que ha destruido 
el vehículo disparar contra los supervivientes con sus armas básicas? 
Después de todo, el resto de la unidad no habría podido dañar el vehícu- 
lo de transporte con sus bolters o las armas anti-infantería que posean, y 
es lógico que estuvieran esperando una oportunidad como ésta. 


Esta explicación parece lógica, pero me resisto a decir que puede hacer: 
se, más por motivos de diseño del juego que por razones lógicas. Pero 
dejadme que me explique. En la segunda edición de Warhammer 
40,000 los vehículos de transporte eran auténticas trampas mortales. 
Nadie en su sano juicio utilizaba transportes de tropas para mover rápi- 
damente sus tropas por el campo de batalla (embestir o atropellar en 
plan kamikaze, o equiparlo con una docena de misiles cazadores-asesi- 
nos tal vez, pero jamás para transportas tropas, como se suponía debí- 
an hacer). Esto me hizo dudar de si convenía hacer que los transportes 
fueran más peligrosos en la tercera edición. 


En segundo lugar, ya dispondrás de tiempo de sobra para ametrallar a 
los supervivientes en turnos posteriores, o de acribillarlos con las escua- 
dras de apoyo más próximas. En tercer lugar, las armas pesadas con 
que acabas de destruir el vehículo tiene un valor en puntos que ha tent- 
do en cuenta la posibilidad de que al dispararlas el resto de la escuadra 
posiblemente no podrá disparar de forma efectiva al objetivo, al igual que 
si se mueve alguna miniatura de la escuadra el arma pesada no puede 
disparar, aunque su miniatura haya permanecido inmovil. En resumen 
que tan sólo permitiría disparar con las armas básica S 

tes de un vehículo destruido como "regla de la casa” si ambos jugadores 
están de acuerdo, aunque personalmente lo considero un e 
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HERMANAS DE BATALLA 


pr impedir aún más las abominables maquinaciones del Caos, aquí tienes un pequeño 
avance de las Hermanas de Batalla, escrito por el justo y puro Gav Thorpe. Puede que 
recuerdes que ya publicamos los Ritos Sagrados de las Hermanas. Esta vez vamos a acercar- 
nos a su armería y le vamos a echar un vistazo al equipo especial de que disponen para darle 
una paliza a los alienígenas, traidores y herejes. 


ARMERÍA DE LAS HERMANAS DE BATALLA 


Un personaje puede estar equipado con hasta dos armas a una sola mano, o un arma a una mano y una a dos manos. 
Además, puede escoger hasta 100 puntos en equipo elegido en esta Armería. No puedes equipar a la misma miniatura 
con dos elementos de equipo iguales. Las reglas para los objetos marcados con un (*) podrás encontrarlas en el Codex 


Marines Espaciales. 


ARMAS A UNA MANO 


Espada de la Admonición 

Pistola Bolter 

Antorcha del Fuego Sagrado 
Arma de combate cuerpo a cuerpo 
Flagelo del Penitente 

Pistola de Plasma 

Puño de Combate 

Arma de energía 


Praesidium Protectiva * 
(sólo personajes independientes 2) 


ARMAS A DOS MANOS 


Hacha de la Retribución 

Bolter 

Combiarmas: 
Bolter-Lanzallamas 
Bolter-Lanzagranadas 
Bolter-Rifle de Plasma 
Bolter-Rifle de Fusión 


EQUIPO 


Implantes Biónicos 
Misal de San Lucius 


Capa de Santa Aspira 
(sólo personajes independientes 2) 


Granadas de Fragmentación 


Rosarius : 
(sólo personajes independientes 2) 


Retrorreactor 
(sólo personajes independientes 2) 


Granadas Perforantes 
Letanías de la Fe 
Arma de Precisión 
Bombas de Fusión 
Sello de Pureza 


Estandarte Sagrado de la Orden Militante 3 
(sólo Portaestandarte) 


Estandarte Sagrado 
(sólo Portaestandarte) 


Simulacrum Imperialis (sólo Portaestandarte 
O personajes independientes 2) 


Notas 


1 - Aunque no es realmente un arma, el Praesidium 
Protectiva debe llevarse en una mano. 


2 - Las Hermanas Superioras Veteranas y las Portaestan- 
dartes no son personajes independientes. 


3 - Sólo los ejércitos de 2.000 ó más puntos pueden incluir 
un Estandarte Sagrado de la Orden Militante. 


MODIFICACIONES VEHÍCULOS 
HERMANAS DE BATALLA 


Cualquier vehículo de las Hermanas de Batalla puede 
equiparse con las modificaciones indicadas en esta lista. 
Cualquier modificación debe estar representada en el 
vehículo, y ninguna modificación puede aplicarse más de 
una vez. Las reglas para las modificaciones marcadas 
con (*) podrás encontrarlas en el Codex Marines 
Espaciales. 


Pala Excavadora 

Blindaje Adicional 

Icono Sagrado 

Misil Cazador-Asesino 

Bolter de Asalto en Afuste Exterior 
Reflector 

Descargadores de Humo 
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EQUIPO DE LAS HERMANAS DE BATALLA 


Estas reglas describen cómo funciona el equipo especial utilizado por las Hermanas de Batalla. Cualquier objeto que no aparezca en 
esta lista funciona tal como se describe en el Codex Marines Espaciales o.en el no de Warhammer 40,000. 


HACHA DE LA RETRIBUCIÓN 


Cualquier Hacha de la Retribución sigue el _ 
modelo del Hacha de Chalcydon con la que 


San Jasón derrotó a los Eldars en Huale. Su 


enorme hoja doble está tachonada de joyas . 


que arrancan la carne de la víctima. Debe 


blandirse con las dos manos, por lo que no . 
puede combinarse con un arma de mano adi- 


cional para disponer de +1 Ataque. Este arma 
dobla la Fuerza para herir en un asalto, 


ESPADA DE LA ADMONICIÓN 


La Espada de la Admonición está fabricada | 


con los mejores metales y pulimentada como 


un. espejo. Se dice que los que se miran 


en ella ven su' EME 
considera un arma de energía, y cualquier 


miniatura en contacto o a 5 cm:«o.menños de 


su portador al final de un asalto no debe 
ténerse en cuenta para determinar si. exysió 
superioridad numérica. : 


—MISAL DE SAN LUCIUS - 


A OS TS y Sermo- 
nes de San- Lucius. de Agatha, un famoso 
Confesor: Ciertos pasajes pueden leerse en 
voz alta e inspirar grandes actos de herois- 
mo. Cualquier unidad con al menos una 
miniatura situada a 30 cm o menos del porta- 


dor del Misal de San Lucius puede utilizar el . 
Liderazgo de su portador endos chequeós de - 


moral o acobardamiento. 


ANTORCHA DEL 
¡Uco 7 1c1:7 1D l0) 


Se dice que este artefacto sagrado ilumina el 
rostro de los.fieles y deja en la oscuridad a 


los impuros. Puede utilizarse como arma de .: 


combate cuerpo a cuerpo y contiene sufi: 
ciente combustible para lanzar una llamárá- 
da contra el enemigo: Se le considera: un 
arma de combate cuerpo a cuerpo, y ade- 
más. una vez por batalla puede utilizarse 
como un Lanzallamas Pesado, en cuyo caso 
Jeben aplicarse todas las. rela: UNES al 
_anzallamas Pesado. es 


CAPA DE SANTA ASPIRA 


2 Canonésa Santa Aspira, de la Orden de la 
osa Ensangrentada dirigió a las Hermanas 
n una Guerra de Fe que liberó cerca de cien 
=undos de la garra del blasfemo tirano 
enescura. Santa Aspira llevaba un magnífi- 
20 -5 abrigo de piel y terciopelo bendecido en 





los palacios de: la Eclesiarquía en la Tierra Y. 


que.ta protegía de los ataques del enemigo. 
Una miniatura equipada con la Capa de 
Santa Aspira, suma un +1 a su tirada de sal- 


«vación por armadura (lo que le proporciona a 
«Un*personaje' Hermana de Batalla una tirada 


de salvación de 2+ en vez de 3+). 


FLAGELO DEL PENITENTE 


Un Flagelo del Penitente tiene pequeños gan- 
chos que desgarran la carne de la víctima 
cuando intenta liberarse. Se considera un 
arma de combate cuerpo a cuerpo, y además, 
si el objetivo es impactado por el Flagelo y no 
muere, no podrá efectuar sus siguientes 1D3 
Ataques (efectúa la tirada inmediatamente). 


LETANÍAS DE LA FE 


Las Letanías de la Fe contienen todas las 


- enseñanzas de la Eclesiarquía desde su fun- 
*+ dación. Un escriba tarda toda su vida en 


copiarlas e ilustrarlas, y los himnos y cánticos 
incluidos en ellas llenan de una ardiente fe a 
los servidores del Emperador. Las Letanías 
AENA AOS 
Sagrados más de una vez por batalla. Si el 


personaje y su escuadra no hacen nada. 
durante un turno, y la unidad no está trabada . 


en combate. cuerpo, puedes efectuar una 


“nueva tirada en la tabla de Ritos Sagrados al 


final del turno. El nuevo resultado debe apli- 
-carse immediatamente, y sus efectos son adi- 
cionales a los del resultado generado al inicio 
de la batalla. Si obtienes el mismo resultado, 


"repite la tirada. Debes aplicar el resto de las 


CUECA EENOS OS Sagrados. 


PRAESIDIUM PROTECTIVA 


Se cree que lá Praesidium Protectiva contiene 
fragmentos de la armadura del Emperador. Se 
utiliza como defensa contra los enemigos que 
asaltan:a su portador. Una miniatura equipada 
con una Praesidium Protectiva puede efectuar 
una firada de salvación invulnerable de 4+ en 
combate cuerpo a cuerpo, en vez de su tirada 
de salvación habitual. Esta tirada sólo puede 
“utilizarse contra un oponente por turno (el 
defensor elige quién) y no puede combinarse 
con un Rosarius. Además, st.se obtiene un 6 
en la tirada de salvación, el impacto rebota 


contra el atacante. Efectúa las tiradas para a 


herir y de salvación 

como si el atacante PA 
EM - 
do a si mismo. 


-ESTANDARTE SAGRADO DE 
LA ORDEN MILITANTE - : 


Cada una de las seis Órdenes Militantes 


posee su Estandarte Sagrado, que se entre- 
ga a las Hermanas más fieles y de mayor 


confianza. Son objetos antiguos que datan de - 


la creación de la Orden y son una inspiración 
para todas lás Adeptas Sororitas. Una-unidad 
de Hermanas de Batalla que tenga al menos 
una miniatura a 30 cm o menos del Estandar- 
te Sagrado de su orden puede tirar 3D6 para 
cualquier chequeo de moral o acobarda- 
miento, e ignorar el resultado más alto, 


SIMULACRUM IMPERIALIS 


Estos iconos de la Eclesiarquía han sido por- 


tados muchas veces por los Santos del 
Imperio, o incluso es posible que hayan sido 


-—. 


tallados en los huesos de estos mismos san- 


tos: Cualquier unidad de Hermanas: de 
Batalla que tenga una línea de visión clara 


MECHERO AE 


automáticamente el primer chequeo de moral 


que deba efectuar. 


ESTANDARTE SAGRADO 


Suma +1 al resultado del combate de las 


Hermanas de Batalla en cualquier asalto que 
tenga lugar a 15 cm o menos del Estandarte 


Sagrado. Sin embargo, si la miniatura que ' 


porta el estandarte en combate cuerpo a 
cuerpo muere, la miniatura enemiga que la 


mató capturará el estandarte, y será el ene- *- 


migo quién reciba el modificador a partir de 


entonces. Es pósible que el estandarte cam- * 


e 


bie de manos varias veces durante la batalla, 
siempre que la miniatura que porta el estan- 
darte muera en combate cuerpo a cuerpo. 


MODIFICACIONES 
DE VEHÍCULOS 
[00] 07 e] :7.11]0) 


El vehículo incorpora un gran e impre- 
sionante símbolo de la Eclesiarquía. 
Cualquier unidad de Hermanas de 
Batalla situada a 15 cm o.menos del 
vehículo puede tirar 3D6 al efectuar 
- cualquier chequeo de liderazgo y des- 
cartar el resultado mayor. 








PUNTOS DE VENTA 
GAMES WORKSHOP 


SI NO ENCUENTRAS LO QUE BUSCAS, 





ÁLAVA 


LIBRERÍA RONIN 
Pintor Jesús Apellaniz , 3 Bajos 
01008 - Vitoria á 


AEROMODELISMO ESCOBAR 
Chile 3, bajo - 01009 - Vitoria 


ALBACETE. 


BERMEJO MODELISMO 
Francisco Pizarro, 11 
02004 - Albacete 


PAPELERÍA OVAL 
Méndez Nuñez, 24 
02640 - Almansa 


ALICANTE 


ALCOI! MODEL 
Avda. Alameda, 27- 03803 - Alcoi 


ATLANTIS 
Maestro Chanzá 10 
03400 - Villena 


CÓMICS CITY 
Médico Pasqual Pérez 36, B 
03001 - Alicante 


DEPORTES Y JUGUETES ELÍAS 
Hernán Cortés, 20 
03660 - Novelda 


DEPORTES RM 
Plaza Neptuno, Local 3 
03500 - Benidorm 


EXCALIBUR CÓMICS 
Daellos, 5 - 03600 - Elda 
LIBRERÍA ATENEO 

Portugal, 36 - 03003 - Alicante 
LIBRERÍA ULISES 


Av Los Almendros Etxexuri lll 
Local 15 - 03500 Benidorm . 


.MECAMODEL 
Arquitecto Morell 18 
03003 Alicante 


PUBLICS 
Patricio Ferrandiz 16 
03700 Denia 


RIVENDEL 
La Alpujarra, 20 - 03202 - Elche 


RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
03180 Torrevieja 


ALMERÍA 


ARI 
Avd. Estación 28 
04005 - Almeria 


CÓMIC CENTER 
Navarro Rodríguez, 1 
04001-Almería 


EJIDO CÓMIC 
Jaén, 10 - 04700 - El Ejido 


SERVICENTRO 
Valle Inclán, 18 
04740 - Roquetas de Mar 


ANDORRA 


MANGAGAMES 
Av Pessebre, 17 - Escaldes 


ASTURIAS 


ARTE 9 OVIEDO 
Silla del Rey 5 - 33013 - Oviedo 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 - 33002 - Oviedo 


CAPUA HOBBYS 
Marqués de Casa Valdés, 55 
33202 - Gijón 


GANDALF 
Avd. Alemania 4, bajos 
EIN TS 


HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
ENT 


LILLIPUT y 
Dindurra, 4 - 33201 - Gijón 


AVILA 
BAZAR JUGUETERÍA CATY 


Pso. San Roque, 14 
05003 - Ávila 


LIBRERÍA ATENEA E 
Las Heras, 8 - 05002 - Avila 


-08700 - 


BADAJOZ 


BAMBI 
Menéndez Valdés 26 
06001 - Badajoz 


LIBRERÍA SAN MARTÍN 


| Alemania, 3 - 06400 - Don Benito 


PORTUHOBBY 
Avd. Sinforano Madroñero 39 
06011 - Badajoz 


METRÓPOLIS 
Virgen de la Soledad, 4 bis 
06002 - Badajoz 


BALEARES 


ATENAS 
Sant Joan - 07500 - Manacor 


[ON I 
Pere Cortés, s/n 
07760 - Ciutadella 


JUGUETERÍA AL LOTS 
San Juan 15 
07840 - Santa Eulalia - Ibiza 


KENIA 
EN TES 
07002 - Palma de Mallorca 


MAQUEHOBBY EIVISSA 
Murcia, 19 - 07800 - Ibiza 


TURBO HOBBY 
AE EARE 
07013 - Palma de Mallorca 


HOBBYS MAHO -. 
Comercio, 44 - 07702 - Mahón 


HOBBY”S MENORCA 
Huelva, 4 - 07760- Ciutabella 


BARCELONA 


AQUALATA 
Sant Josep, 14 
Igualada 


NOR ONO 
Sant Joan, 1 - 08850 - Gavá 


VANO 
Pi ¡ Maragall 77 
08720 - Sant Boi 


CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 50 
08720 - Vilafranca del Penedés 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrasa 


CIBERMEDIA 
Argullos, 98 - 08016 Barcelona 


CD-ROL 
Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 


CYBERPLAY 
Galerías Sant Miquel 
Rambla Passeig 11 - 08500 - Vic 


DOS DE PIQUES 
Sant Miguel, 9 - 08240 - Manresa 


LA GOLOSINA 
Catalunya, 41 
08740 - Sant Andreu de la Barca 


L” AURÓ 
Paseo de les Torres, 4 
08191 - Rubí 


EDIMA 
Gaudí, 4 - 08221 - Terrassa 


EL FOLLET VERD 


- Caminet de les Vinyes, 32 


ICI EA 


EL MÓN DEL CÓMIC 
Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


ESTÁTIC 
Irlanda n%9 
08030 - Barcelona 


FOTO SARRIA 
Mayor de Sarriá, 55 
08017 Barcelona 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
IIS AS 


HOBBY ART 
San Jordi, 18 loc. 4 
08757 - Corbera de Llobregat 


¡PÍDELO! 


(01:10 0S 
Avda. Josep Tarradellas, 105 
SI RE 


INTERKITS MEGAJUEGOS 

- Ctro Cial L'illa Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 

-Barcelona Glories Local B- 235 
08018 - Barcelona 

-Barna Sud - Local 73 

08850 - Gava - Barcelona 

-Max Center La Farga Loc.P28 Bis 
E Rd 
- Centro Comercial Maremagnum 
Local 128A - 08039 - Barcelona 
- Ctro Cial Montigalá 

Loc. 66 - 08917 - Badalona 

- Ctro Cial Alcampo Local 70 
08830 - San Boi 

- Avda del Vallés 484 Loc. 1 

Ctro Cial Continente 

08227- Tarrassa 


IMAGINA CLUB 
Rectoria, 23 
08980 - Sant Feliu de Llobregat 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
AA 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornella, 24 
08950 - Esplugues de Llobregat 


JUGUETES FOYE 
Banys Nous, 13 
08002 - Barcelona 


KAME 
Pompeu Fabra 
15 - 08400 Granollers 


KITS 1 JOCS 
Via Julia, 108 - 08016 - Barcelona 


LA ÚLTIMA FRONTERA 
UENA 
08901 - L*Hospitalet de Llobregat 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adria de Besos 


LIBRERÍA LÍCTOR 
Josep Pla, 20-08760 - Martorell 


LUDO HOBBIES 
Sant Pere, 27 
08201 - Sabadell 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de Olla, 66 


08012 - Barcelona 


NA FENT MINIATURES 
Aloy, 16 local 4 
08921 - Sta Coloma de Gramanet 


PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Molina, 25 
08840 - Viladecans 


PAPERERÍA FINA 
Avda. Alfons XII, 254 
08914 - Badalona 


PAPEROTS 
Plaza de Cataluña, 1 
08980 - Sant Feliu de Llobregat 


CAMELOT 
Torelló 7 
08500 - Vic 


RIUS | BARRANCS 


Cifuentes, 13 
08032 - Barcelona 


¡UL SHOP 


ES TA 
TIO - Mollet del Vallés 


SMGLAS JOGUINES 
“seg Joan Maragall 18 
- Barcelona 


T2 7. HOBBYS 
Tammercio, 4 
DO - Vilanova i la Geltrú 


"ES MODELISMO 
Sas Juan, 75 
15370- Calella 


"LGAR (TOYS CENTRE) 
e) 

Ta. Cial. Baricentro, local 166 
A ES 

- To. Cial. Llobregat Eroski 

a MBO3 Cta. San Joan Despí s/n 
15540 - Cornellá 

- Tiro. Cial. Montserrat 

aL. Barcelonés Hostal del Pí 4-6 
15630 - Abrera 

-Ta. Rubí-San Cugat loc 26 
PRYCA) 

AT ETS 

- ly Sant Esteve, 10 

15400 Granollers 


DI TERSAL 
Tía. Sant Antoni, 9 
15014 - Barcelona 


ES 


FABIOLA KIT 
"aza España, 8 - 09005 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Sezar, 10 

15400 - Aranda de Duero 
MULTI HOBBYS 


Francisco Cantera, 1 
35200 - Miranda de Ebro 


NS 
Sam Carlos, 4 - 09003 - Burgos 


CACERES 


HOBBIE SPORT 

MAQUETA CONTROL 

imda. España, 17 

Ctro Cial Canovas Loc 11 1* plta 
10001 -Cáceres 


LIBRERÍA EL CRISTO 
ld. José Antonio, 11 
10600 -Plasencia 


LIBRERÍA PLUMIER 
lx. Virgen del Puerto, 12 
10600 - Plasencia 


CADIZ 
AMULETO 


Fuentenueva, 5 
11203 - Algeciras 


CASA PASTORA 
Castelar, 11 
11540 - Sanlúcar de Barrameda 


CASA VICENTE MARTÍNEZ 
P” del Revellín, 20 


. 11701 - Ceuta 


NAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


ON 
NETAS) 
11009 Cádiz 


LIBRERÍA PAPELERÍA M. SÁNCHEZ 
Ctro. Cial. Gran Vía del Sur 

Pryca Local B7 

La línea - 11300 Cádiz 


LIBRERÍA M. SANCHEZ 
Calle Jardines, 44 
11300 - Cádiz 


LUDUS-BELI 

- Feduchy, 13 - 11001 - Cádiz 
- Avda de la Marina local 2 
11100 - San Fernando 


PUBLIHOBBY 
Clavel, 23 
11300 - La Línea de la Concepción 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


UNLIMITED 

Mariguiñez s/n 

(Edificio los Ramos) 

11401 - Jerez de la Frontera 


CANTABRIA 


VANO 
Emilio Pino, 2 
39002 - Santander 


EUROESPORT 
Calle La Mar 8 
EOS o ES 


HOBBY MODELS 
Floranes, 56 - 39010 - Santander 


HOBBY MODELS 
Alday s/n - Ed. Valle Real Loc B 43 
EI ET 


NEMESIS : 
Gravina, 9 - 39007 - Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 4 
39009 - Santander 


MANUAL 
Félix Apellaniz 
39300 -Torrelavega 


CASTELLÓN 


00) 
La Tolda, 36 - 12350 - Borriana 


JUGUETES PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 - 12540 Villareal 


LIBRERÍA ALEXANDRÍA 
Rafalafena, 39 
12003 - Castellón 


LIBRERÍA AUSIAS 
Ausias March, s/n 
12540 - Vila-Real 


NORMA CÓMICS CASTELLÓN 
Alloza, 152 
12001 - Castellón de la Plana 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


PLÁSTICOS SALVADOR-JUGUETTO 
Xives s/n - 12600 - Vall de Uxó 


CIUDAD REAL 


CA.OS 

Paloma, 3 1” Loc. 6 
QUIERAN) 
13001 - Ciudad Real 


HOBBY JAVI 
Aduanas, 48 - 13500 - Puertollano 


LA COMITA 
Cañería, 23 - 13500 - Puertollano 


CÓRDOBA 


ALA DELTA 
Antonio Barroso y Castillo 6, 
Loc.1 - 14006 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


MITA TAN 
El Laurel, 3 
14006 - Córdoba 


CUENCA 


HERMANOS PARDO 
Amadeo |, 26 
HAIR TEE 


LIBRERÍA ASGARD 
Paseo San Antonio, 6 
16004 - Cuenca 


ST 


ARAUS 
Migdia, 20 - 17003 - Girona 


EL CUCUT 
Del Roser, 29-31 
17257 - Torroella de Montgrí 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local - 3 
17300 - Blanes 


LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 - 17500 - Ripoll 


LLIBRERÍA TOCS DE LECTURA 
Sant Antoni, 5 - 17600 - Figueres 


CENTRE MAIL FIGUERES 
ES 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


GRANADA 


FLASH 
E 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 


RADIO CONTROL ATALAYA 
Avenida Dilar 16 
18006 - Granada 


GUADALAJARA 


JUGUETERÍA SIERRA 
Santa Teresa de Jesús, 3 
19003 - Guadalajara 


GUIPÚZCOA 


ARMAGEDDON CÓMICS 
Plaza Estudios, 9 
20011 - San Sebastián 


ILUNABAR ALDEA 
Avda. Tolosa 87 
20009 - San Sebastián 


JUGUETES GARBÍ 
República Argentina, 6-8 
20300 - Irún 
JUGUETERÍA ANTÓN 


San Jerónimo, 23 
20003 - San Sebastián 


LIBRERÍA LABERINTO 
Avenida Ategorrieta, 9 
20013 - San Sebastian 


LEKUKIT 
Il López Mendizabal 3 
20400 - Tolosa 


TINTA-CÓMICS 
Javier Esteban Indart, 2 
20301 - Irún 


HUELVA 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, Loc. Estadio 25 
A TINE 


US 


EXCALIBUR 
Coso, 5 - 22300 - Barbastro 


ÍKARO OCIO LIBRERIA 
Ordesa, 2 - 22600 - Sabiñanigo 


LAS CRUZADAS 
Cuatro Reyes, 4 
22001 - Huesca 


JAEN 
CENTRO RECREATIVO MILENIUM 
Dr. Arroyo, 7 - 23004 - Jaén 


ITHAQUA 
Calle Colón, 9 - 23600 - Martos 


MODELISMO EL ESTANDARTE 
Navas de Tolosa, 10 

Pje. de Tolosa loc. 10 

23001 - Jaén 


EL CANDIL 
Alfareros, 20 bajos 
23400 - Ubeda 


LEÓN 


FLIPPER 
Alvaro López Núñez, 28 
24002 - León 


LA COMARCA 
Lago de la Baña 24 
24400 - Ponferrada 


MENTA LIMÓN 
Corredera, 20 - 24400 - León 


LA CORUÑA 


ARTE 9 FERROL 


Ingeniero Comerma,5 


15404 - Ferrol 

BRETEMA NÁUTICA 

República Argentina, 9 bjos. 
15701 - Santiago de Compostela 
HOOBY CORUÑA 

Puentedeume, 11 

15007 - La Coruña 

LIBRERÍA JUGETERÍA MÉNDEZ 
Av. General Franco, 30 

EST TE 


LIBRERÍA QUIJOTE 
E IA A o 


NORMA CÓMICS LA CORUÑA. 


San Andrés 122 


15004 La Coruña 


- SÚPER HOBBIES 


Av. Finisterre, 44 
15004 - La Coruña 


LA RIOJA 


GONLEZ ; 
Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


LAS PALMAS DE 
GRAN CANARIA 


GAME OVER CYBERTIENDA 
Ruíz de Alda, 26 local 10 
35007 - Palmas de Gran Canaria 


PORTO 
Senador Castillo Olivares, 6 
35003 - Palmas de Gran Canaria 


MITIN LO) 
García Escamez, 25 
35500 - Arrecife 


SN A 1 10]:1:1 008 
Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de Gran Canaria 


TRANSILVANIA HOBBY CLUB - 
Obispo Rabadá0n, 57 
35004 - Palmas de Gran Canaria 


LLEIDA 


INTERKIT"S LLEIDA 
Avda Cataluña, 13 
25002 - Lleida 


TALEIA : 
Vallcatent, 9 - 25006 - Lleida 


LUGO 
A TOLDA 


Av. Alfonso X el Sabio, 1 
27002 - lugo 








- NOVA - RUA 


Rua Nova 114 - 27001 Lugo 


MADRID 


ACTIVIDADES 

RICARDO GONZÁLEZ == 
Rondon, 7 - 28411 - Moralzarzal 
AKIRA CÓMICS 

Finisterre 15 - 28029 - Madrid 
ALCALÁ CÓMICS 

Avda. Guadalajara, 9 

28805 - Alcalá de Henares 

ARTE - 9 

- Hilarión Eslava, 56 

28015 - Madrid 

- Doctor Esquerdo, 6 

e 

-Cruz, 37 - 28012 - Madrid 
BAZAR HORTA 

Calle Ayala, 108 - 28006 - Madrid 


28002 - Madrid 


BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
28200 - San Lorenzo del Escorial 


BABILONIA CÓMIC 
Extremadura 17 - 28903 Getafe 


CHINDASVINTO - 
Clara de Rey, 59 - 28002 Madrid 


COMERCIAL LEDA 
Sierra Alcubierre, 1 
28923 - Alcorcón 


DIÁBOLO 
Real, 44 - 28400 
Collado Villalba 


DRACOMANÍA 
Avda. Castilla, 15 


. 28804 - Alcalá de Henares 


EUROMODEL HOBBIES 

Av.España, 23 - Centro Comercial 
Zocoslada, Local 140 : 
28.820 - Coslada 


EXCALIBUR - 
Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


INS 
Avda. de la Zaporra, 151 


28100 - Alcobendas 


FÉNIX 
Nicolas Sanchez, 13 
28026 - Madrid E 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22 
Pryca el Pinar - 28230 Las Rozas 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 local 7 
28902 -Getafe 


e 0):1: 8 
C/ Galicia, 9 - 28902 - Getafe 


JUGUETERÍA ALJOFRAN 
Avd Andalucia, 2 
28700 - SS. US 


q: 0% 
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JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X El Sabio 16 
28980 Parla 


JUGUETERÍA ROSÁN 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


JUGETES ALEN 

- Av. Albufera, 35 
28018 -Madrid 

- General Moscardó, 20 
28020 - Madrid 

- Montigueldo, 62 
28018 - Madrid 


KIVAL 
Stuart, 54 - 28300 - Aranjuez 


LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 - 28028 - Madrid 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 


. Plaza Sta María Soledad Torres, 2 


28004 - Madrid 


LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 - 28901 - Getafe 


LBRERÍA FRANCHI 
IA! 
28770 - Colmenar Viejo 


- LIBRERÍA JUMI 


Valdes Varnes, 24 
28039 - Madrid 


MITIN MAIN 
Monegros, 7 - 28915 - Leganés 


MEGA JUEGOS 

Avd Bucaramanga ,2 

Ctro Cial Colombia, Local 218 
28033 Madrid 


METROPOLIS 
Enrique Fuentes, 18 
28026 - Madrid 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1. Loc. 84 
28230 - Las Rozas 


MODELISMO ALCOBENDAS 

Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - 28100 - Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL 
DES EN 
28280 - El Escorial 


OTIUM CENTER 
-Antonio Toledano, 15 
28028- Madrid 

-Plza. Albufera,10 
28493- Fuenlabrada 


PAPELERÍA HISPANO-ALEMANA 
Marcenado, 17 - 28002 - Madrid 


POLI 
Calle Tortola, 1 
28946 - Fuenlabrada 


PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


RUTA 33 
Cartaya, 11 - 28932 - Mostoles 


TU OCIO 
Enrique Tierno Galván, 1 
28840 - Mejorada del Campo 


LIBRERÍA CAPICÚA 


- San Juan Bosco, 7 


31007 - Pamplona 


TORTUGA 
Sangúesa, 38 Bjos 
31005-Pamplona 


=> PALENCIA 





X z - : eS > Ls 
WARGAMES CÓMICS DIANA 


Paseo de la Alameda de Osuna 72 
28042 - Madrid 


ZEPPELÍN 


General Moscardo, 35 
28020 - Madrid 


ZONA 
Av. Covibar 8, planta 2 local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 


MÁLAGA 


AAN 
Almansa, 14 - 29007 - Málaga 


COMERCIAL QUINTANA 
General Marina, 6 
29804 - Melilla 


HERMANOS TIRADO 
Maíz Viñar, 14 - 29600 - Marbella 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


LIBRERÍA ATLAS 
Granada, 116 - 29400 - Ronda 


STAR GAME 
Trapiche local-5 
AI EE 


TODO TREN 

IN A IA EEE 
INES 

AE A ETE 
MURCIA 

AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7. - 30201 - Cartagena 
IN NO) 


Plaza Cuartel del Rey, 24 
30201 - Cartagena 


DISCOS ALCARAZ 
Martínez Tornell s/n Galcia 
30730 - San Javier 


HOBBY MODELISMO 

- Centro Comercial Continente 
Atalayas loc. 19 - 30008 - Murcia 
- Batalla de las Flores, 3 

30008 Murcia 


JUGUETES ROMERO 
Salvador Aledo 7 
30850 - Totana 


KITS MURCIA 
Floridablanca, 26 
30002 - Murcia 


MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 . 
30593 - La Palma - Cartagena 


MODELTOYS 
Plaza Huerto de los Frailes s/n 
30400 - Caravaca de la Cruz 


NAVARRA 


IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 
31300 - Tafalla 








) JUGUETERÍA GIL 


Becerro de Bangoa, 14 


+ 34002 - Palencia 


PONTEVEDRA 


KIOSCO SOUSA 
Av. Castelao, 31 - 36209 - Vigo 


LIBRERÍA PAZ 
Peregrina, 29 
36001 - Pontevedra 


MODELVIGO 
Pizarro 81, bajos - 36204 Vigo 


NORMA CÓMICS VIGO 
Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 


ORENSE 


HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San Lázaro, 14 
Loc.3 - 32004 - Orense 


SALAMANCA 


CÓMICS DRAKO 
Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 


ON 10153534 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 5 - 37005 - Salamanca 


SANTA CRUZ 
DE TENERIFE 


VIDEOJUEGOS EL CARDONAL 
Paseo San Antonio, 16 
38108 - Santa Cruz de Tenerife 


SEVILLA 


ARTE-9 
Busto Tavera, 1 acc. 
41003 - Sevilla 


EL TALLER 
Lirio 6 - 41940 Tomares 


CARDS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 


GAME ZONE 
Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 


MITE UNO 
Vicente Consolación, 20 
41710 - Utrera 


OO) 
Carlos Cañal, 24 acc. 
ESTE 


NUITARI 

Ciudad Aljarace s/n 
Conjunto 13 local 50 

41926 - Mairena de Aljarafe 


SORIA 


LOS ÁNGELES 
Avd. Valladolid, 1 - 42001- Soria 


SENDA 
Sagunto,14 - 42001 - Soria 


TARRAGONA 


A TOT TREN 

- Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 

- Raval de Robuster, 42 
43204 - Reus 


COMERCIAL PUJOL 
A AA E 


EL CASTELL-HOBBY 
Passeig La Torre 14 
A NA 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 


INTERKITS 

-Centro Comercial Parc Central 
Local 27 - 43005 - Tarragona 

- Sant Elies, 16 bajos 

43201 - Reus 


JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 


QUIOSC-LLIBRERÍA CAL SISCO 
Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


TERUEL 


ANTOLÍN JUGUETES 
Blasco, 7 - 44600 - Alcañiz 


JUGUETTOS TERUEL 
Avd Aragón, 11 - 44002 - Teruel 


TOLEDO 


CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
AI la) 


LA CASA DEL OCIO 
Angel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


VALENCIA 


CRAFT MODEL 
Gran Vía Fernando el Católico, 87 
46008 - Valencia 


GOKURAKU-CÓMICS 
Martínez Valls 51, A 
46870 - Ontiyent 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 9 
46007 - Valencia 


LA CRIPTA COMICS 
Obispos, 4 B - 46800 Xátiva 


LA LLIBRERIA 
Martínez Valls, 22 
46870 - Ontinyent 


MOTOR HOBBY C.B. 
Féliz Pizcueta 23 
46004 Valencia 


MYSTIC 
San Antonio Abad 26 
46410 - Sueca 


OTRO MUNDO 
Avda. Deset Aleixandre, 39 
46009 - Valencia 


TYMORA 
Joaquín Costa, 53 
46005 - Valencia 


VALLADOLID 


ARTE - 9 
Fray Luis de León, 19 
47002 - Valladolid 


MITIN 
San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 


VIZCAYA 


DENETARIKO 
-Gran Vía, 8 - 48910 - Sestao 
-San Juan, 22 - 48910 -Barakaldo 


JOKER 
Travesía Iturriaga, 4 
48004 Bilbao 


JUGUETERÍA NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 


MITO 
Retuerto, 5 
48903 - Retuerto - Barakaldo 


MÍSTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


SNOOPY 
Goienkalea, 9 
48200 - Durango 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 

- Pablo Morillo 22 
49013 - Zamora 

- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 


DUKU HOBBY 
Palomar, 6 
49006 - Zamora 


ZARAGOZA 


LIBRERÍA SAGA 
Sta Teresa de Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


PAPELERÍA PINOCHO 
Justo Navarro, 5 
50300 - Calatayud 


AN INN 
Paseo de Calanda, 47 
50010 - Zaragoza 


SÚPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 Zaragoza 

- Ctro Cial Augusta 
50017 - Zaragoza 

- Ctro Cial Gran Casa 
50015-Zaragoza 


TAJ MAJAL 
Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 


VIDEO CLUB ABC 
Plaza Jesús, 28 
50014 - Zaragoza 


" estás interesado en comercializar el 
S | producto Games Workshop o conoces 
en tu población algún punto donde te 
gustaría poder encontrarlo, no dudes en 
ponerte en contacto con el departamento 


comercial de Games Workshop llamando al 


teléfono 
un Fax al 


o bien enviando 
, Nuestros 


amables comerciales te facilitarán toda la 
información que desees. También puedes 
contactar con nosotros mediante correo 
electrónico a través de la siguiente dirección: 


Esperamos tu llamada. 





Por ejemplo, ¿quieres que te enviemos tus pedi- 
dos sin gastos de envio? ¿O quieres conocer las 
ofertas de Venta Directa casi al mismo tiempo que 
los Trolls? ¡Sólo una llamada de teléfono te separa 
de todo esto! Echa un vistazo a las suscripciones: 
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AI EA 
«LISTA DE EJÉRCITO LOBOS ESPACIALES» 


OFERTA 3 


: pr va" EN > NM, ' A _—.». a a 
e . E a Im IA 
i TAE WS! 
As La y 


Por sólo 7.500 pta (45,08 


Euros) suscríbete a la White , 
Dwarf por un año, y consigue + 


el Catálogo de 1999 de Minia- 
turas Citadel. 


Todas ECU Tes 
informes de batalla, persona- 
[CEP TN Us 
Warhammer recogido en 100 
páginas a todo color en la 
revista White Dwarf. Suscríbe- 
te a 12 números por el precio 
de 10. 


OFERTA 2 


Recibe 12 x:: 


Canoa 
numeros 


TAnEL 
Si TU Ri Ss 











EX NARA MMER É 
er 10000, 4 


¿Consideras que te 


falta tropa básica? 
Puedes pedir con tu suscrip- 
ción de 12 números, una ca- 
ja de 6 a 8 miniaturas a pie 
de plástico o cualquier moto- 
cicleta sin componentes de 
MEA 








“OFERTA 1” 


“OFERTA 2” 


“OFERTA 3” 


ATENCIÓN: El precio E] suscripción comprende los doce números de la revista WHITEDWARF correspondientes a los doce meses Siguientes. Dicha STOCO" $ TITSCEZ 
irrevocable sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la 
tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el periodo de bempo ya pagado. 


el suscriptor decojese Case E laz 





Por Nigel Stillman 


Mcéliquier ejército de Mercenarios es probable que encuen- 
ALA LES muchas razas diferentes, reunidas bajo el mando de su 
“ generalante la perspectiva de combates y botines ¿Pero qué pasa 
BOn el propio general? Aunque muchos generales mercenarios 
on. Manos (generalmente Tileanos), existen muchos de 
igénes muy distintos. Algunos, por supuesto, también son 

e au inos, ya sean del Viejo Mundo o de lugares más lejanos. 
po; or: proceden de razas guerreras del mundo conocido, como los 



































A Orcos, los Hobgoblins y los Ogros, o de las antiguas razas de los 
fi Epanos y los Elfos. Este artículo detalla las reglas necesarias para 
“Efear un general mercenario de cualquiera de estas razas. 


GENERALES 
MERCENARIOS HUMANOS 


Muchos de los generales mercenarios del Viejo Mundo son 
humanos. La mayoría son Tileanos, pero no todos. El 
Imperio produce excelentes combatientes, muchos de 
SÉ los cuales terminan en los ejércitos mercenarios. Á 
EN veces la experiencia y la determinación le permiten 
¿A uno de estos individuos ascender y dirigir su 

A. >, propio ejército mercenario. Los Generales Mer- 
B  cenarios de origen Imperial suelen iniciar sus 
carreras en los Reinos Fronterizos, más que 
””, enel propio Imperio, excepto quizás en las 
¿ épocas de guerra civil. 


$ 


De 
bo 


GENERALES 


ERCENARIO 


Atos con la tradición de publicar reglas exclusivas en 
White Dwarf, hoy Nigel nos explica cómo crear generdles 
mercenarios de diferentes razas. Ya no estás limitado al general 
Humano básico que aparece en el libro Ejércitos Warhammer: 
Mercenarios, ¡ahora tienes la posibilidad de dirigir a tus codi- 
ciosas hordas con otras razas! 


pedazos de carne, los gritos de angustia y el sonido del cómb 


«que existan muchos generales mercenarios Orcos a lo la 


«dirigir ejércitos de mercenarios especialmente salvajes, brutos > 























Pocos Caballeros de Bretonia se han convertido en generales 
Mercenarios, ¡y desde luego su honor es altamente cuestionable! Sin 
embargo, es posible que algunos generales famosos empezaran su 
carrera como plebeyos Bretonianos. También existen numerosos 
genérales mercenarios Árabes, lo que no es sorprendente en una 
tierra gobernada por tribus de dudosa lealtad. Es bastante posible 
que un Jeque o un Emir y toda su tribu salgan repentinamente del 
desierto y ofrezcan sus espadas al mejor postor. Por supuesto, casi 
todos los jefes corsarios son generales mercenarios más que capaces 
de cambiar de bando por un cofre de oro. Por último, no olvidemos 
los fríos páramos de Kislev y los helados fiordos de Norsca, de donde 
han salidó algunos de los generales mercenarios más crueles que el 
mundo haya visto, señores de la guerra que han aprendido su ofició 
coleccionando cabezas de Guerreros del Caos y despellejando a los 
Hombres Bestias por sus pieles. 


GENERALES 
MERCENARIOS ENANOS 


Pocos Enanos se convierten en generales mercenarios. Esto se 
debe a que un Enano con las cualidades de general será comple- 
tamente leal a su clan y a sus antepasados. Es probable que los 
generales mercenarios Enanos estén exiliados por alguna razón, O 
que tengan algún terrible agravio contra su gente ¿Qué otra cosa 
podría obligar a un Enano a asociarse con el tipo de escoria que se 
convierte en mercenarios? Es más, pagar con oro a esos guerreros 
de alquiler y compartir el botín es algo que le partiría el Corazón a 
cualquier Enano de verdad.“«Desde luego, un Enano que se 
convierta en general mercenario debe tener una extraña saga que 
contar. Sería recomendable no preguntar demasiado. 


GENERAEES. MERCENARIOS 
ORCOS Y. HOBGOBLINS 


EX € 
A los Orcos les encanta la guerra. Quemar pueblos, los Campos 
repletos de cadáveres recientes, lobos y cuervos A 







e 
eso es lo que les gusta a los Orcos. Por tanto, no es sorfrendd as pa 





ancho del mundo..Su único problema es encontrar regi 
mercenarios lo bastante osados como para acompañarlog” 
humanos pueden soportar compartir un campam 
Orcos, por lo que los generales mercenarios Orcos SS 





primitivos como, por Eo los OS 





SS AA y 5% NÓ Y 
ys: te. Jon Sono la cua de las tribus nómadas Hobgoblin que re- 


ad envia s por orden del gran y justamente temido Hobgobla Khan, 
y han reunido a unos cuantos seguidores entre las tribus derrotadas. 
Otros son Khanes menores que han disgustado o se han rebelado 
contra su Señor de la Guerra y ahora buscan escapar de suiira. 


GENERALES MERCENARIOS 
ALTOS ELFOS ELFOS OSCUROS 


Los pocos Altos Elfos o Elfos Oscuros que se han convertido en 
generales mercenarios a menudo son exiliados, expulsados de sus 
reinos por sus terribles actos o que evitan a los de su propía raza en 
una especié de autoexitio. Uno o dos han tenido la desgracia de 
naufragar en tierras extrañas. Después de intentar en vano abrirse 
camino a través del mundo conocido, se han visto obligados a 
alquilar sus habilidades marciales para sobrevivir. A menudo, los 
habitantes de las tierras por las que pasan son totalmente incapaces 
de distinguir entre los Altos Elfos y los Elfos Oscuros, y creen que son 
iguales. Por ello, a menudo los Altos Elfos son culpados de las viles 
atrocidades de los inmisericordes generales Elfos Oscuros; y 
ciudades que en el pasado han sido salvadas por nobles generales 
Altos Elfos abren sus puertas en bienvenida a los generales Elfos 
Oscuros, ignorantes de las terribles consecuencias. 


GENERALES 
MERCENARIOS :OGROS 


Muchos Ogros se dedican a la carrera de mercenario. Como raza 
son tan brutales y belicosos como los Orcos, y en algunos casos 
"- mucho más. Pocos sobreviven lo bastante como para ponerse al 
mando de un ejército propio, pero aquellos que lo logran son 
realmente formidables. A menudo, un sólo general mercenario 
Ogro puede hacer que todo el ejército enemigo tiemble, isólo con 
mirarle de cerca! Muchos regimientos mercenarios no pueden so- 
portar compartir un Campamento con Ogros y desde luego no se- 
guirán a un general Ogro, Otros,en cambio, especialmente los 
Orcos, Goblins y salvajes de la misma ralea, se reúnen en masa para 
seguir a estos generales Ogros, a menudos atraidos sólo por la 
perspectiva de saqueos aunque no de paga (que de todas maneras 
será intermitente o no existirá). El.famoso historiador Ummlér de 
Carroburgo cuenta la siguiente anécdota, que puede ser apócrifa, 
ero que illustra muy bien el punto de vista de la victoria de un 
Ogro: Un gordísimo general Ogro observaba el campo de batalla 
fépleto de cadáveres, aspiró el hedor a victoria y dijo: “traedme la 
cabeza del general enemigo,”- y así se hizo. Al parecer quedó muy 
sabrosa hecha la ajillo por el mejor cocinero Halfling del general, y 
el Ogro eructó ruidosamente muy satisfecho. 


ATRIBUTOS:DE.LOS 
; GENERALES MERCENARIOS 




















(seneral | HA HP HF l A 
Humano 10 6 6.4 4 3 6' 4 9 100 
Enano Ad 5 09100160 
- Orco TA a 110 
Hobgoblin Wo 6-64 3% 4 E 0 
Alto Elfo TESIS 10 160 
MiOscuro  12.7..7 4 4.3.9 4 10 160 
Ogro 15:60 TEBA SS 3 
Monturas e ES + UR A E | | l ií Ld Ptos 
Caballo O A A a o 
co 22320 3-31 4. 1-37 33 
ptes Oscuro 22 130 0 a 
Gélido A E E E E 
A Gigaaa NR o a Td 


AR duras: El General está armado con el equipo 


Eu gon ción. 
Das 


pu / / 
A. E La ¿ 
ñ | 


COren paña ¡ertas estepas al Este de Kislev. Sin duda, algunos han sif 3 


“dos en carruajes, monstruos, camellos de guerra, mam 




























General Humano Arma de mano, Es 


Armadura Ligera, Escudo 15 ñ 


Arma de mano, A 
Armadura Ligera, Escudo +33 


General Orco 


General Hobgoblin Arma de mano, Ed 
Armadura Ligera; Escudo +3 1 
General Alto Elfo Espada, 0 
Armadura Ligera, Escudo 430 [A 
General Elfo Oscuro Espada, | 
Armadura Ligera, Escudo +3 
General Ogro Arma de mano, 
Armadura Ligera +3 
General Enano Hacba, 
Armadura Pesada, Escudo +4 


Opciones: Además de su equipo básico, el general puede poseer 
otras armas o armaduras apropiadas según su raza, por un coste 
en puntos adicional. 





(seneral Puntos 


Equipo 


Humano Armadtrá Pesada... ERA e +1 
VIA e IA ¡ES e A 
BRIT. DA A o e a dl | 
Lanza de GADQUEÍA he varia eto: +2 
EaNZA .... INM A A +1 P 
Orco Arma a Dos MAnOS 7.0... iii <a: 4Z 
Hobgoblin Lanza... RR te A AAN +18 » 
Alto Elfo Armadura de lthilMar.oiinnno..oooooconás. $ y 
Lanza de Caballería cinco dd +2 
Arco LarBÓOs E. 0 O UD. Ein: PS +3 
Barda .¿Earw ii... ME ds + << +4 AR 
Elfo Oscuro Armadura Pesada iocincccaroncniada in doo +1 
Lanza de-Caballería ..:.... Le +2 
Ballesta de Repetición ........ coo... ooooooimennedo $3 
Ogro Arma a dos Manos ....cicioninccncconcccrncan ninos +2 
A ECO a AI TAE o, 2 MO +1 
Arma de mano adicional ..ooon..ioociccs.. +1 
Enano Hacha a Dos MANOS ccoo ciccccccrnincaco os +2 


Montura: El General puede montar en una criatura apropiada a 
tradición de su raza. Las posibles criaturas según la raza son: » 


General Humano Caballo de Guerra (+3 ptos) e j 
Jabalí de Guerra (+3 ptos) FA 
Lobo Gigante (+4 ptosf a 


General Orco 


General Hobgoblin | 
General Alto Elfo Corcel Élfico(+3 pros ES 
General Elfo Oscuro Corcel Oscuro (+3 ph ji a 


o Gélido (+10. pt 


General Ogro Sin montura WES 


General Enano Sin mo cet Ñ lr a 
Aunque se sabe de generales mercenarios que lic 101 nta- 
Side E 

bu 4 


guerra, monstruos lacustres de Albión, estrellas de mar gigantest t 





palanquines de cinco pisos o lo que sea, la fama y el tembr a estos 
generales se ha extendido tanto que deben ser considerados" 
“personajes de renombre”, que merecen una descripción 
detallada, junto a un trasfondo y unas reglas especiales parz SES 
además de unas espléndidas miniaturas apropiadas. Ai 











Objetos Mágicos: El general puede poseer hasta tres obj 
mágicos con un valor total de 100.puntos, a elegir de entr 
objetos adecuados descritos en Warhammer pia 


O A 


si 
+ 








General Elfo Oscuro: Por supuesto, un par Elfo Oscuro odia 
, alos Altos Elfos, y no incluirá ningún regimiento de Altos Elfos en 


su ejército. L 


- General Enano: Obviamente, un general Enano odía a los Orcos 
e ue y no ee oa ningún regimiento de Orcos o Goblins en 


E, 
. e 


eb Ens que huyen. 





: Rasgos de personalidad: Los Ruca mercenarios a menudo 
“tienen algún oscuro secreto o rasgo de personalidad que explica 
porqué han llegado a ser grandes generales. Tu general no debe 
ser la excepción, por lo: que debes elegir un rasgo de personalidad 
para tu general de entre los descritos en la siguiente lista. 






















¿Exilio Forzado —...commcoomonoomosmmmmoss*9*s¡*>+><”m”o”m>o.m.”m. PIO PUNtOS 





_ El personaje ha sido exiliado por los de su propia raza. Por 
: NO odía a su propia raza por haberlo expulsado de su tierra 
y Así por ejemplo, un Alto Elfo exiliado odía a los Altos 
> El general no incluirá ningún came e bos de la raza 


Eo. 


aestro de los golpes bajos y siempre uti- 
abate cuerpo a cuerpo. El resultado es que 
erpo siempre ataca en primer lugar. 


des 


al Bo. Un general Orco ishófa el pánico causado por : 






Veterano A AE A puntos 


El personaje es un encallecido veterano de tantas batallas, que 
posee una inigualable habilidad de combate. Para 
representarlo, aumenta su Habilidad de Armas en +1 punto. 


Deuda de Sangre O AgraviO ....coccconccocccnncocononoo PI Bros 


El personaje tiene desde hace tiempo un agravio o una déuda 
de honor contra una raza específica, probablemente porque 
le traicionaron o porque borraron del mapa a toda su familia 
o clan. El personaje odía a una raza específica, y no incluirá 
ningún regimiento de la raza odiada en su ejército. 


UCOy AVaricioso. ........ aer pe oponer ocio noo +10 puntos 


El personaje es inmensamente rico y siempre exige el mayor 
precio por sus servicios o se queda con la parte del león del 
botín. El resultado es que el cofre de la paga es 
excepcionalmente grande y está lleno hasta los topes. Esto 
inspira aún más lealtad en sus tropas. Para representarlo, 
puedes repetir los chequeos de desmoralización no 
superados de cualquier unidad situada a 40 cm del cofre de la 
paga en vez de los 30 cm habituales. 











Jefe Carismático o....oooncoonocono.. Poni nori ie ct 20 PUntos 


El personaje inspira una lealtad y devoción excepcionales en 
sus tropas, que si hace falta le seguirán hasta el fin del mundo, 
¡iy más allá! Para representar esto, incrementa el atributo de 
Liderazgo del general en +1 punto, hasta un máximo de 10. 





AR Estos dos Orcos son creaciones de Stefano Gemi, el vencedor del A 
Torneo de Warhammer 40,000, que ahora trabaja para Games 
Workshop Italia, Le gusta la flexibilidad de poder elegir entre dejar 

apie a su Señor de la Guerra Orco o montarlo sobre un Jabalí de Guerra 


4 Nelson, que trabaja en el 
Studio, ha convertido a la 
Fzarina Katarin, la Reina de 
Hielo de Kislev, en un 
| general Elfo Oscuro, 
Ñ | para que dirija a su 
> ib ejército Elfo Oscuro, 
pero sería un jefe 
perfecto para 
cualquier fuerza 
mercenaria. 


ci 


= Sl Este ¿ gener 'al Humano, de 
la extensa colección de 

1% Stallard, fue pintado y 
conver “tido por Stuart Willis y 








de piezas sueltas. Fíjate 

en la rueda de carro 
- que ha utilizado como 

- escudo, ¡logra que la 


ses la miniatura ideal para re- : 
presentar a aun general merce» 





* 
ao 


HS. 

i 

EN 
¡EN 
p 
K 


ny 


a | 
Aunque por supuesto puedes utilizar cualquiera de lás | 
miniaturas de general habituales para representar al jefe / 
de tu ejército mercenario, a muchos jugadores les gusta 
hacer conversiones para representar miniaturas tan y 
especiales. Después de todo, un general mercenario no 
es un jefe habitual, así que, ¿por qué utilizar una minia- / ($ 
tura normal? En esta página te mostramos unos cuantos 1 
ejemplos de conversiones adecuadamente impresio- - f 
nantes, realizadas por diversos miembros del personal 
de la central de Games Workshop. Recuerda que puesto 
que los generales mercenarios suelen estar muy 
interesados en el dinero, tienden a ser muy ostentosos 
¡Que te diviertas! 
































)> Este feroz Señor de la Guerra 
Orco fue convertido y pintado 
por Keith Robertson, del equipo 
"Eavy Metal. En esta 
ambiciosa conversión ha 
utilizado una gran varidad 


miniatura sea realmente 
impresionante! 


ntre las novedades de este mes pode 
as miniaturas que-Surgen directa 
rg 


| Pl se unen a las filas de , | 
> Muertos, pero compras la sangr 


MelRkbior montado en 
una Pesadilla Alada 





Las tierras de Sylvania, ¿están plagadas de lobos 
e a veces descienden de las Moñitañas 

teros. 

rio cazan a estas bes tias sin 


mpre es sUficiaRte” “pues estas bestias egre- 
| inca más allá Pe la tumba para aterrorizar a 
3s hombres. 


Murcielagos Vampiro , | / 


También conocidos como murciélagos infernales, los 
Murciélagos Vampiro de Sylvania crecen hasta adquirir 


enciosos y morf- 


ue tan sólo pueden sobr ivir ali ándose'. 
gre de los vivos, Os . 


Gran Lobo 
Espectral 


Zombis 


Los Zombis son cadáveres recientes devuel- 
tos a la vida por abyectas artes nigrománti- 
cas. Animados por la voluntad de un hechice- 
ro nigromántico, son esclavos de los deseos 
de éste. Sus Señores les llevan a la batalla a 
miles, utilizándolos para agotar a los ejérci- 
tos enemigos. Los Zombis son malos comba- 
tientes, pero jamás retroceden, sino más 
bien lo contrario, pues siguen avanzando 
hacia el enemigo como una masa informe 
que acabará engulléndole. 





A A 


MAJA DA 


KWIMABNMM 8/ M 


A A 


REGIMIENTO 
DE ZOMBIS 


A Ev mes han surgido de sus criptas los Zombis del nuevo Regimiento 

p Warhammer, dispuestos para luchar por sus amos. Pero este nuevo 
regimiento no sólo te permitirá completar mucho más rápidamente tu 
ejército de los Condes Vampiro, sino que abre una nueva gama de posibi- 
lidades para realizar transformaciones comparable a las del Regi- 
miento de Esqueletos 
























l nuevo regimiento de Zombis, diseñado por Mark bién hemos incluido detalles adicionales como cabezas 
Bedford y Aly Morrison, contiene veinte Zombis, e cortadas y cuerpos ahorcados que puedes aprovechar en 
incluye los componentes necesarios para montar el por-— tus conversiones y proyectos de modelismo. En estas 












taestandarte y el músico, así como numerosas piezas páginas te mostramos algunas de las conversiones que 
¿momplementarias para poder realizar un sinfín de con- pueden observarse dando un pequeño paseo por el 
versiones y combinaciones al montar tus Zombis. Tam- Studio de Games Workshop ¡Felices transformaciones! 





att Parkes montó y pintó estas miniaturas antes de empezar a pintar el regimiento de Zombis del ejército de 
Condes Vampiro del Studio. Para la tercera conversión, Matt ha utilizado unos intestinos “sobrantes” de la matriz 
para que parezca que está a punto de comerse sus propias entrañas! La miniatura del extremo derecho, Matt ha cons- 
truido la miniatura de forma que está arrastrando un cuerpo ahorcado. Estas miniaturas muestran la gran cantidad de 
posibilidades de los nuevos Zombis, ¡iy tan sólo utilizando los componentes disponibles en la caja del regimiento! 










att Nicholls ha transformado estos Zombis para su olin Dixon ha utilizado elementos incluidos en la 
ejército de un Conde Vampiro del Clan Necrarca. matriz de Zombis, más el torso de un Esqueleto 
att quiere que su ejército sea una espeluznante horda para montar el segundo Zombi. En la primera minia- 


de cadáveres andantes. El Zombi del centro tiene un tura ha utilizado la cabeza decapitada de la matriz de 
trozo de columna vertebral colgando de su cabeza, Zombis, y uno de los cuerpos entre los que puedes 
hecha con la cola de un Corcel Esquelético. elegir. 









ark Bedford ha recolocado las piernas de estas miniaturas para que adopte y ras más dfhámi 
especialmente, en el modelo de la izquierda. Para estas transformáciones a utilizado eleñento 
como la rata de la matriz del Regimiento de Guerreros Skaven,y las flechas de la matriz del Regimie 


















C niaturas puedefi ob ervarsé componentes de numerosas/matrices de regimientos de plástico y algunas piezas de la caja de 
restos de John. Este ejército,éstá basado en el tema Imperial, /por lo que ha aprovechado numerosas piezas de la matriz de Tropas 
del Imperio pará co erir d su regimiento el aspecto adecuado. Ademá . John ha utilizado componentes de la matriz de Guerre- 
ros Esqueletós. Todas estas miniaturas son un ejemplo clarg de lo fácilmente que pueden combinarse componentes de matrices 


de plástico totalménte diferentes. : 
| K CONSEJO | 
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Antes de pegar 
las miniaturas, 
Graham utiliza 
blu-tak para 

montarlas y ver 
así cuál será el 
resultado final. 


ara Graham Davey la aparición del Y 
nuevo regimiento de Zombis ha ¿y 
sido una magnífica opor.unidad para Y 
empezar su ejército de Marines Espaciales 
del Caos. 












Zi quierez 
máz huezoz,te re- 
cordamoz que en Venta 
Directa puedez comprar 

diferentez matrizez de 

pláztico de guerreroz y 
corceles ez queléticoz 
para tranzformar 
tuz miniaturaz. 





defplástico 






para cre n trofeo realmente repulsivo. 
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Por Tuomas Pirinen 


uomas sigue su detallado repaso del trasfondo de los cuatro cla- 
nes vampíricos descritos en el libro Ejércitos Warhammer: 
Condes Vampiro. Este mes Tuomas nos cuenta la historia de los físi- 
camente corrompidos Necrarcas y su búsqueda para transformar a 
todos los seres vivos en un No Muerto. 


y A A E e 


“Teme a los servidores de los 
muertos, pero a los Necrarcas 
más que a todos los otros.” 


Proverbio de Ostland 


más extraña e inhumana de 
Emó as criaturas No Muertas que 
los humanos llaman Vampiros. 
La leyenda cuenta que Wsoran, el 
príncipe de Rasetra, es el primer 
miembro y el progenitor del 
clan. Hace tiempo que desapa- 


E: os Necrarcas son la secta 
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reció, muerto en las pétreas tum- 
bas de Lahmia, pero su terrible 
legado todavía sigue vivo. 


Los Necrarcas suelen ser evita- 
dos, incluso por sus propios her- 
manos No Muertos, ya que son 
criaturas incomprensibles, y la 
mayoría parecen estar totalmente 
locos. Sin embargo, su demencia 
está compensada por su innega- 
ble genio y maestría en las artes 
de la alquimia y la nigromancia. 


De todos los Vampiros, los Ne- 
crarcas son los menos humanos. 
Mientras que muchos Vampiros 
intentan dominar los reinos Hu- 
manos mediante la astucia o el 


Vampiros del Clan Necrarca se preparan para capturar | 
nuevos “voluntarios” para sus malignos experimentos. 


poder de las armas, los Necrarcas 
desean acabar con todo ser vi- 
viente sobre la faz del mundo. 


Los Necrarcas son los más raros 
de las grandes familias de Vam- 
piros conocidas. Se diferencian 
de sus hermanos inmortales en 
muchos aspectos. El más obvio es 
su apariencia: son horrores co- 
rruptos y apestosos que pocos 
hombres pueden soportar sin 
estremecerse de miedo. El aspec- 
to de los Necrarcas es tan horri- 
ble como orgullosos son los von 
Carsteins o bellas las Lahmias. Las 
otras diferencias son más sutiles, 
pero quizás más importantes. De 








den su amo. “S 


Es de Khemri ¿Dónde lo has 


todos los Vampiros, los Necrarcas son los 
únicos que no necesitan sangre para sobre- 
vivir. Cómo han logrado evitar esta maldi- 
ción es algo que los demás Vampiros igno- 
ran, pero mientras que la mayoría de los 
Vampiros deben cazar a los hombres por 
su sangre, y de ese modo se arriesgan a 
que su condición de Vampiros quede en 
evidencia, los Necrarcas pueden ocultarse 
de los ojos de los hombres y concentrarse 
en el estudio de la magia negra. 


el resto de los Vampiros. Para ellos el 

mundo de los vivos no es más que 
una imagen distorsionada, mientras que el 
mundo de los muertos (los cuerpos en sus 
tumbas, los cadáveres y las atestadas fune- 
rarias) es transparente como el cristal y 
mucho más real que el mundo mortal 
repleto de vida. 


Me os Necrarcas no ven el mundo como 


Los Necrarcas son seres solitarios, alqui- 
mistas y hechiceros con unos conocimien- 
tos que pocos pueden igualar. En las artes 
de la magia negra no tienen rival entre los 
Vampiros. Incluso los otros Vampiros se lo 
piensan bastante antes de desafiar a uno 
de sus podridos hermanos. 


Los Necrarcas viven en torres y guaridas 
escondidas, muy lejos de las ciudades y 
pueblos humanos. Ocultos por hechizos y 
protegidos por sus sirvientes No Muertos, 
los Necrarcas dedican sus vidas eternas al 
estudio de la magia. Los Cazadores de 
Brujas buscan frenéticamente estos luga- 
res y cuando descubren la guarida de un 
Necrarca, se produce una feroz batalla. A 
menudo, aquellos que querían matar al 
Vampiro acaban sirviendo a su enemigo 
en una triste no-vida. Los Necrarcas valo- 
ran su intimidad por encima de todo. 


Sin embargo, a menudo los Necrarcas 
necesitan cuerpos o deben efectuar sacrifi- 
cios de seres vivos para sus experimentos y 
rituales mágicos. Esto significa que necesi- 
tan agentes infiltrados en la sociedad 
humana. Ya que la belleza física tiene poco 
valor para los Necrarcas, aceptan los servi- 
cios de aquellos a los que los demás des- 










que e traído!” y 
queó hacia su amo, 
e mostrado. cariño . 







7 de entregó el pergami- 


, he robado Amo. Se lo he ¡ 


precian: los enfermos, los locos, los desfi- 
gurados y los mutantes. Por alguna extra- 
ña razón, parece ser que los Necrarcas se 
apenan de estos marginados, y a cambio 
sus sirvientes les son fanáticamente fieles, 
y son capaces de realizar tareas que resul- 
tarían difíciles para los Vampiros. Durante 
el día roban en los cementerios y fosas 
comunes para encontrar la materia prima 
necesaria para los experimentos de sus 
amos. Los Necrarcas enseñan a los más 
inteligentes el arte de la nigromancia, pero 
son muy pocos a los que los Necrarcas 
deciden iniciar en sus propias filas como 
nuevos Vampiros Necrarcas. 


Como todos los Vampiros, los Necrarcas 
son originarios de la antigua ciudad de 
Lahmia, donde antaño gobernaron como 
señores inmortales de aquella tierra dis- 
tante. Los Necrarcas afirman que son des- 
cendientes de Wsoran, a quien reve- 
rencian como el padre de los Vampiros. 
Quizás fue un erudito y alquimista en 
aquella remota era durante la cual los 
Nehekharianos estudiaron las artes negras 
en busca de una forma de engañar a la 
muerte. Nadie lo sabe con seguridad, ya 
que es muy poco lo que se conoce del 
reino de los Vampiros, y es difícil in- 
terrogar a los Necrarcas sobre su pasado. 





nó el reino de los Vampiros, la Gran 

Biblioteca de Lahmia fue quemada 
hasta los cimientos. Todo el saber acumu- 
lado en la antigua Nehekhara quedó des- 
truido, y muchos de los discípulos de 
Wsoran murieron entre las llamas, reacios 
a abandonar sus obras. Por desgracia para 
el mundo, un puñado de Necrarcas esca- 
paron, y sobrevivieron a la persecución 
de los ejércitos de los Reyes de Numas y 
Zandri. Estos supervivientes se dispersa- 
ron por todo el mundo, y se escondieron, 
esperando pacientemente a que murieran 
sus enemigos para continuar con sus estu- 
dios. Construyeron altas torres desde 
donde podían estudiar las estrellas y 
defenderse si eran atacados. 


c uando Lahmia fue destruida y termi- 


Cada oscura noche de Geheimnisnacht 
los Necrarcas realizan poderosos hechi- 
zOS. El propósito de toda esta magia es 
siempre el mismo: matar a todos los 
seres vivos que se encuentren al alcance 
de la magia del Necrarca. La corrupción 
se extiende lentamente desde sus altos 
refugios, envenenando ríos, agostando 
bosques y haciendo que los animales y 
las personas enfermen y mueran. Parece 
que los Necrarcas están decididos a eli- 
minar toda la vida que existe en el 
mundo conocido. 
















Aquellos que estudian este tipo 
de cosas sospechan que detrás 
de toda esta lenta tarea de co- 
rrupción de los Necrarcas se 
encuentra la mano del Gran 
Nigromante, Nagash el Negro. Se 
sabe que este temible Nigroman- 


- 


dl Ide 
Ub ET) as 

) IS) / 
IM 


¡ 714 ' il 





te desea transformar al mundo 
entero en un reino de muertos, 
en el que ninguna criatura viva 
camine bajo el sol, y en el que 
sólo queden los No Muertos 
obligados a servir a Nagash. Un 
mundo así conocería un orden 
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eterno, sin cambio, crecimiento 
ni vida. Ésta es la razón por la 
que los Cazadores de Brujas 
odian a los Necrarcas aún más 
que a los otros Vampiros, y no 
escatiman esfuerzo alguno para 
intentar erradicarlos. Por desgra- 
cia, encontrar a estas esquivas 
criaturas es la tarea más difícil 
que puede emprender cualquier 
cazador de vampiros. 


Tan sólo en muy raras ocasiones 
los Necrarcas inician una guerra, 
pero en estas ocasiones quizás 
sean los más peligrosos de los 
señores de los No Muertos, ya 
que gracias a sus conocimientos 
nigrománticos los Necrarcas pue- 
den organizar enormes ejércitos 
de No Muertos. Este tipo de gue- 
rra no suele perseguir el poder 
terrenal o las ganacias físicas, si 
no más bien la adquisición de 
saber y conocimiento mágicos. 
Los habitantes de Estalia todavía 
tiemblan cuando recuerdan las 
Guerras de Sangre, cuando Nour- 
gul, el terrible Wamphyri de 
Estalia, les declaró la guerra. Sus 
ejércitos de No Muertos, reuni- 
dos a lo largo de siglos, contaban 
con cientos de miles de guerre- 
ros, y aplastaron a los orgullosos 
hidalgos de Estalia, matando a 
miles de soldados. La única razón 
de la guerra fue la posesión de un 
libro: el Gran Libro de la Sabidu- 
ría, guardado en el principal tem- 
plo de Myrmidia. Por suerte para 
el mundo, el Señor de Vampiros 
murió en el templo justo cuando 
cogió el libro, pero Estalia tardó 
años en recuperarse. 


Debido a su escasez, muchos 
eruditos dudan de la existencia 
de los Necrarcas, pero en los rin- 
cones más sombríos del mundo, 
ocultos a los ojos de las autori- 
dades, los Necrarcas continuan 
su lento e insidioso trabajo. Un 
día su trabajo dará fruto, y el 
mundo conocerá un horror co- 


mo nunca ha conocido. 
LA 
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hasta la cripta era antigua y húme- 


r a escalera a que descendía 


da. Las sombras bailaban al com- 
pás de la linterna de Nero. Llegó al final 
de la escalera y se abrió paso entre las 
telarañas. Un repentino pensamiento le 
hizo detenerse. Estaba seguro que los 
subterráneos de esta torre eran el lugar 


podía atravesarlas todas las mañanas 
sin romperlas? Obviamente, existía otra 
entrada a la cripta... ¿o era otro de los 
poderes de la criatura que perseguía? 


Decidido, Nero entró en la estancia y sin- 
tió que ya no pisaba piedra. El suelo esta- 


ba cubierto de tierra, la maldita tierra de 
Sylvania. Así era cómo los Vampiros recu- 
peraban su energía sobrenatural en su 


descanso diario. Necesitaban yacer en el 


útero de su malvada tierra. | 
Entonces vio el ataúd y se detuvo, aguan- 


tando la respiración. Se acercó centímetro 
a centímetro. Después de llegar hasta él, 
puso la linterna en el suelo y preparó su 


estaca de madera y su martillo. Retiró len- 


tamente la tapa del ataúd y... ivacío! El 
cuerpo no estaba ¡Había sido engañado! 


De repente, algo pequeño se movió en el 
extremo del ataúd. Nero dio un respingo 
y alzó la linterna. La criatura que ilumi- 
nó era producto de una pesadilla: una 
cabeza humana podrida sostenida por 
ocho patas articuladas como las de una 


enorme araña, sin duda uno de los expe-, 


rimentos del siniestro señor de la tor 
lanzó un sibilante y asqueró- 





se escurrió hacia un oscuro rincón de 


estancia. Nero avanzó unos cuant 
pasos en esa dirección y vio un gran sar- 
-cófago de piedra con extraños símbolos 


grabados. Le recordaron los pergaminos 
del antiguo reino de Khemri que había 
estudiado en el pasado. Antes de que 
pudiera moverse, la pesada tapa del sar- 
cófago cayó a un lado con un sonoro 
ruido. Entonces una sombra, más negra 
aún que la oscuridad reinante, salió de 
él y atravesó la estancia. Lo único que 
Nero podía ver con claridad eran los ojos 


del Vampiro, dos relucientes. Joyas de 





antigua maldad. ds 


o 

“¡Ah, miserable mortal! ¿Creíste que po- 
drías coger desprevenido a Nicodemus?” 
-susurró una voz desde la oscuridad, 
una voz que llegó. hasta lo más hondo de 
Nero y 'le abrumó de puro horror. 


Nero lanzó un aullido de ira frustrada, 
seguido inmediatamente por una serie 
de arcanas palabras de poder. De sus 
ojos surgieron dos rayos de pura energía 
oscura que impactaron al Vampiro y - 
parecieron envolverle. La criatura quedó 
sorprendida por la violencia del ataque, 
y apenas logró dispersar las energías 
que amenazaban destruirle. Nicodemus 
alzó los brazos y cantó en voz alta en el 







esqueletos se > y 
suelo de la o y pet ez 





y + Cripta, traicionado por s 
so grito: “¡¡¡Amooo!!!”. Al mismo de A E 





Aena ne 
on a mover- 


TA TRHICION DE NERO AS 


por Alessio Cavatore 


“se en dirección a Nero. A medida que el 
círculo se cerraba, una repentina os 
e 


apareció en los labios del humano. “i 


has equivocado, Nicodemus!” -Nero 


tomó la misma postura que el Vampiro y 
murmuró una serie de palabras. 


Los esqueletos se detuvieron. Nicodemus 


sintió como su hechicería se enfrentaba a 
de descanso del Vampiro, ¿pero cómo | 


un poderoso enemigo y perdía el so 


: sobre sus sirvientes sin mente. 


Luchó por mantener el control de sus es- 
clavos, y los dos hechiceros, el vivo y el 
“no-muerto, comenzaron una titánica 
batalla de voluntades. Nicodemus podía 
sentir el gran flujo defaói negra que su 
oponente estaba canalizado y al mismo 
tiempo el sutil nivel de control que esta- 
ba utilizando, en u Ateo por explotar 
cualquier hueco en las defensas de 
Nicodemus LC 0 era posible? ¿Cuándo 
había alcanz o su discípulo un nivel 
tan increíble de maestría? 


Lentamente, los esqueletos se giraron y 
empezar 
Nero empezó a reir en voz alta- “¡Está 
perdido, monstruo patético! ¡Has perdi 
do tu mar repente! Ahora yo 
soy el PUESTO! d : 





da tocó la Sp e intentó por últi vez. 
recu erar control de los O Nero 









abía sido su maestro y q 
desesperadamente ar 


quedó sorprendido por es apare 
rendición y miró a su antiguo mae 
ospechas ¿Realmente i 





letioze hacia 1 Nerd 
te a los esqueletos, 





de frágil barro odo la inmensamente 
fuerte criatura les impactó. Nero se dio 


cuenta de su error. Cuando era joven, allá 
en Tilea, había oido leyendas sobre la 


- gran fuerza de los Señores de la Noche, 


pero nunca se había imaginado que su 


antiguo profesor, que parecía un cadáver 
—marchito, pudiera moverse así. Nunca 
había imaginado que pudiera moverse tan 
rápido... nunca había imaginado pudiera 


atravesar los esqueletos con tanta facili- 


dad... nunca había imaginado que esas 
manos esqueléticas pudieran a a su 


. ON tan rápidamente. 


El Vampiro arrojó a un lado el muñeco 
roto que era el cuerpo de Nero, mientras 


los esqueletos caían al suelo derrumba- 


) 





a moverse hacia su creador. 


: corda Da 












dos. e tobledió trastabillándo 
hasta'el sarcófago. Descansar, necésita- 


“ba descansar. 
astutamente al mediodía, cuando el po- 
der de Nicodemus era más débil. El V 
piro podía sentir la presencia del Sol, 
incluso a esta profundidad bajo tierra. 
Después de volver a poner en su'sitio la 
tapa del sarcófago y caer en un profundo 
sueño, Nicodemus reflexionó sobre lo 
que había ocurrido ¿Cómo era posible 
que un simple erudito, uná criatura que 
había estado aprendiéndo la Nigroman: 
cia durante tan poco tiempo (¿Cuántos 





años habían sido? ¿Quizás treinta?) pu- 


diera desafiar sus poderes de esa mane- 
ra? Había estudiado las artes negras du- 
rante miles de. años, le había enséñado 
el Gran Nigromante en persona, quien 
había desafiado a la Muerte y creado la 
“disciplina de la No Muerte ¿Cómo era 
posible? 


an par de e de más tarde, Nicodemus 
se despertó. Había descansado lo sufi- 
iente, lo que ahora necesitaba era la 
¡energía Vital de una criatura viva. Se 


levantó y cruzó la cripta hacia las escale- 
ras. Apenas se fijó en los restos del 
















bían caido y el do 


ramente su llama de la vida 
if guiéndose bajo la fuerza de su 


izo condicional! Nero debía haber 


ín hechizo que funcionaba cuando el 
echicero moría ¡Oué habilidad la de su 
estudiante! Ese tipo de hechizo sólo 
podía sostenerse mediante una tremenda 


fuerza de voluntad, una fuerza que 


nunca creyó podría encontrarse en un 
humano. ólo entonces Nicodemus se dio 
cuenta ¡Esa era la respuesta! Esa era la 
razón por la que los humanos podían 
progresar en las artes nigrománticas más 
allá de los límites de cualquier Vampiro, 
incluso los de la línea Necrarca. Los 


humanos estaban obsesionados por el 
miedo a/la muerte, a desaparecer para 


siempre/de este mundo. Su longevidad 
era tan Corta que tenían que encontar un 
io de engañar a la Muerte en un 
pe sn de unas cuantas décadas. El beso 






de sangre le proporcionaba la inmor- 
talidad a los Vampiros, pero la inmor- 


El cia, había atacado 


A pilas de huesos donde los. 
a 


a. Nicodemus estaba asombrado ¡Un 


e] 


talidad también implicaba que perdían 
esa gran motivación, el miedo a la 
Muerte. En cierto modo quedaban limita- - 


dos, incapaces de alcanzar la cumbre de 
las artes negras. - 


Ante esta revelación, Nicodemus quedó 
desanimado, pero después empezó a 
pensar en el problema como un desafío. 
- Necesitaba encontrar otro aprendiz para 


estudiarlo mucho más detenidamente. - 


Algo podía aprenderse incluso de los 
humanos que solían ser su presa... 


- Desde esa noche, Nicodemus experimen- 


taría con sus víctimas con un nuevo y: 
rengvado interés de erudito. 
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VILYA 
Esqueleto Paladín 
Lanza. Escudo 






19 ESQUELETOS 
Escudo, Lanza 












RECIVAR 
Señor Tumulario, Escudo 
Armadura Ligera. Lanza 

Pesadilla 






3 CABALLEROS 
TUMULARIOS 
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| REYES FUNERARIOS DE KHEMRI 


por Nigel Stillman 


Podemos decir que existen dos tipos de No Muertos en el mundo de Warhammer. 
En primer lugar los siniestros y góticos No Muertos de los Condes Vampiro de 
Sylvania. En segundo, los de los desiertos de la Tierras del Sur, gobernados por 
los antiguos y magníficos Reyes Funerarios. Pensamos que sería divertido crear 
un ejército que representase a las hordas de Esqueletos de los No Muertos de 
Khemri. Así que Nigel Stillman ha diseñado esta lista de ejército, que todavía está 
en fase de desarrollo, ¡pero pensamos que es tan buena que tenías que verla! 


REYES FUNERARIOS DE KHEMRI 


Los reyes de Khemri gobiernan la tierra de Nehekhara, la 
Tierra de los Muertos. La antigua civilización de Khemri 
desapareció hace mucho tiempo. Durante miles de años sus 
reyes fueron momificados y enterrados bajo las pirámides 
siguiendo los rituales de los Sacerdotes Funerarios. Ellos 
conocían los secretos de la no muerte y les prometieron a 
los reyes que un día se alzarían para gobernar eternamente 
como seres inmortales. Cada “rey funerario” era acompaña- 
do en su viaje al reino de la no muerte por sus mejores sol- 
dados, que preferían morir y ser enterrados con su señor 
para compartir su inmortalidad. Por ello se construyeron 
grandes necrópolis a lo largo y ancho de aquella tierra, y la 
más grande de todas era la de Khemri. 
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Uno de estos Sacerdotes Funerarios aprendió demasiado 
sobre los secretos de la no muerte e intentó convertirse en 
el gobernante inmortal de Khemri y de toda Nehekhara. Su 
nombre era Nagash. Los reyes de Nehekhara rechazaron sus 
pretensiones y finalmente fue derrotado. En una terrible 
venganza lanzó un plaga contra Nehekhara, que provocó 
que todos los seres vivos murieran, y de ese modo 
Nehekhara se convirtió en la Tierra de los Muertos. 
Después realizó un ritual que despertó a los Reyes 
Funerarios y sus ejércitos enterrados. 


Nagash intentó convertirse una vez más en el rey de 
Nehekhara, y gobernar a los Reyes Funerarios que había 
despertado. Pero los reyes estaban furiosos por haber sido 
animados por la magia negra antes de tiempo. En vez de ser 
dioses inmortales, eran harapientas momias que apestaban 
a alquitrán; sus magníficos ejércitos no eran más que esque- 
letos, y sus espíritus habían sido invocados desde el otro 
mundo para quedar atrapados en el interior de esos restos 
mortales. Desafiaron a Nagash y lo expulsaron de 
Nehekhara. Uno de los principales Reyes Funerarios, y ene- 
migo jurado de Nagash, era Settra, el más grande de todos 
los reyes de Khemri. Los Reyes Funerarios han estado com- 
batiendo entre sí desde aquellos tiempos en un fútil intento 
de dominar las distintas necrópolis, iy contra cualquiera 
que intente robar en sus tumbas! 


REYES FUNERARIOS 
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Los Reyes Funerarios son los antiguos gobernantes de 
Nehekhara, muertos hace muchos siglos. Han existido 
muchos reyes durante la larga historia de esta tierra antaño 
orgullosa. Cada ciudad estaba gobernada por dinastías dife- 
rentes. De vez en cuando una dinastía era destronada y reem- 
plazada por otra. Los reyes solían declararse la guerra con 
cierta frecuencia y los más poderosos de ellos conquistaban a 
sus vecinos para convertirse en los reyes de toda Nehekhara. 
Los más grandes de todos estos reyes fueron los de Khemri, 
que era la ciudad más importante. Desde antiguo quedó esta- 
blecido que quién gobernara Khemri era el rey más poderoso 
de Nehekhara, a quien los demás reyes deberían ofrecer tri- 
buto y respeto. Todos los reyes compartían la misma ambi- 














¿ >. > 


SS ES E A e 
a E 


BESTIARIO DE LOS REYES F UNERARIOS DE KHEMRI 


El ejército de los Reyes Funerarios de Khemri está compuesto exclusivamente por criaturas « 

No Muertas, desde Momias hasta Esqueletos, pasando por los Sacerdotes Funerarios. Por 

| p tanto, cualquier cosa que afecte a las criaturas vivas no afecta a ninguna de las unidades de 
la lista de ejército de los Reyes Funerarios (excepto los Escorpiones). A todos los No Muertos 

»» de Khbemri se les aplican las siguientes reglas especiales: , 


Inmunes a Psicología: Los No Muertos no se ven afectados por la psicología. Están animados por espíritus atrapados en 
su interior y no tienen ni corazón ni mente que puedan sentir emociones. Por tanto, son inmunes al miedo, al terror, al 


pánico y al resto de chequeos de psicología. 


6 
Causan Miedo: Son criaturas antinaturales por lo que causan miedo, tal y como se describe en el Reglamento de 


Warhammer. 


No pueden efectuar movimiento de marcha: Los No Muertos no pueden efectuar movimiento de marcha. Avanzan de 


forma lenta y torpe, ya que no tienen la energía de la carne y la sangre. 


e 


Reacciones a la carga: Los No Muertos reaccionan muy lentamente, por lo que no pueden aguantar y disparar, ni pue- 


po den butr si son cargados. 


4 

, Chequeo de desmoralización: Los No Muertos no pueden ser desmoralizados en combate cuerpo a cuerpo, y jamás rea- . 

" lizan un chequeo de desmoralización si son derrotados. Cuando son derrotados, la unión mágica entre ellos y el mundo ' 
de los muertos se debilita. Para representar esto, la unidad o personaje sufrirá una herida adicional por cada punto por el 
que pierda un combate. Esto significa que las unidades de No Muertos desaparecen rápidamente si son derrotadas, aun- 
que jamás resultarán desmoralizadas. Los personajes sufren esa herida adicional si no están incluidos en una unidad o han 
tomado parte en un desafío. En caso contrario, es la unidad la que sufre la herida. 


Momias: Los Reyes Funerarios y los Príncipes Funerarios están momificados como corresponde a su condición de nobles [ 
de la tierra de Nehekhara. Sus cuerpos están conservados con exóticos ungúentos y envueltos con decenas de metros de | 


vendas, empapadas en alquitrán y resinas para preservarlos por toda la eternidad. Esto significa que las momias son extre- 


* madamente inflamables y vulnerables al fuego y, por tanto, sufren el doble de las heridas causadas habitualmente al ser y 


heridas por armas que lancen llamas o hechizos de fuego mágico. 


¡e E 


ción de riquezas y poder, y la misma ambición por desafiar a 
la muerte. Para ello fundaron el Culto Mortuorio, para que 
los devolviera a la vida; encargaron la construcción de gran- 
des pirámides, cada una de ellas rodeada por una gran necró- 
polis como bastión para toda la eternidad; y ordenaron que 
sus cuerpos fuesen momificados y enterrados en su interior 
para preservarlos tras la muerte. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


Flechas Áspid: Los Reyes Funerarios armados con arco dis- 
paran flechas áspid, delgadas serpientes momificadas capa- 
ces de “buscar” a su objetivo. El Rey Funerario puede aplicar 
un modificador de +1 al impactar cuando dispara su arco. 


Carruaje de Rey Funerario: Los Reyes Funerarios acuden 
al campo de batalla montados en un Carruaje más espléndi- 
do y temible que los habituales, tal como se refleja en su 
perfil. Consulta la sección sobre los Carruajes No Muertos 
para su perfil de atributos. Los corceles del carruaje están 
protegidos con pieles de cocodrilo sagrado, lo que les pro- 
porciona una tirada de salvación por armadura de 4+. 


La Maldición del Rey Funerario: Los Reyes Funerarios ins- 
criben terribles maldiciones en la entrada de su tumba, mal- 
diciones que se repiten en los vendajes de la momia, en sus 
joyas y en su sarcófago. Los efectos de la maldición varían 
según los dioses o demonios invocados por los jeroglíficos. 
La maldición afecta a quien sea lo bastante osado como pa- 
ra saquear la tumba o destruir su momia. Cualquiera que 
mate al Rey Funerario en combate cuerpo a cuerpo sufrirá 
inmediatamente 1D3 heridas; que no podrá evitar con tira- 
da de salvación alguna. Si el Rey Funerario muere por cual- 
queir causa que no sea el combate cuerpo a cuerpo, el per- 
sonaje enemigo más cercano sufrirá 1D3 heridas. 


PRÍNCIPE FUNERARIO 
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Príncipe en carruaje 20 4 3 5 5 3 3 3+1D3 8 


Príncipe a pie MD A DA 3 8 
Los Príncipes Funerarios son los hijos de los Reyes Funera- 
rios y los grandes capitanes de sus ejércitos. Han sido 
momificados siguiendo los mismos ritos que los Reyes 
Funerarios y han sido enterrados junto a toda la paraferna- 
lia propia de los comandantes militares, así como amuletos, 
sus carruajes, sus corceles favoritos y sus armas. Los 
Príncipes Funerarios descansan en sus criptas al lado de la 
cámara funeraria de su soberano como sus eternos conseje- 
ros militares, esperando el momento de despertar y reto- 
mar el mando de sus ejércitos. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


Flechas Áspid: Los Príncipes Funerarios armados con arco 
disparan flechas áspid, delgadas serpientes momificadas 
capaces de “buscar” a su objetivo. El Príncipe Funerario 
puede aplicar un modificador de +1 al impactar cuando 
dispara su arco. 


Carruaje de Príncipe Funerario: Los Príncipes Funerarios 
pueden acudir al campo de batalla montados en un 
Carruaje más espléndido y temible que los habituales, tal 
como se refleja en su perfil. Consulta la sección sobre los 
Carruajes No Muertos para sus reglas especiales. Los corce- 
les del carruaje están protegidos con pieles de cocodrilo 
sagrado, lo que les proporciona una tirada de salvación 
por armadura de 4+. 














ESQUELETOS PALADINES Y 
MOMIAS PALADINES 
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Los Esqueletos y Momias Paladines son los capitanes, los 
oficiales y los mejores guerreros de los regimientos de 
Esqueletos que fueron enterrados en la pirámide junto a su 
rey. Aunque no siempre reciben los ritos de momificación 
completos, los oficiales que mostraron una bravura o habili- 
dad excepcionales en batalla son honrados con el privilegio 
de ser enterrados junto a su rey, a la cabeza de los regi- 
mientos que mandaron en vida. Los guerreros excepcional- 
mente valerosos son recompensados con la momificación, 
para que sus habilidades de combate sean preservadas para 
toda la eternidad. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos y las Momias (según el tipo 
de paladín de que se trate). 


Flechas Áspid: Si el paladín está armado con arco disparan 
flechas áspid, delgadas serpientes momificadas capaces de 
“buscar” a su objetivo. El paladín puede aplicar un modifi- 
cador de +1 al impactar cuando dispara su arco. 


SACERDOTES FUNERARIOS 
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Los Sacerdotes Funerarios ofician el Culto Morturio instau- 
rado por los Reyes Funerarios. En su deseo por engañar a la 
muerte y vivir eternamente, los reyes de Nehekhara funda- 
ron el Culto Mortuorio y su sacerdocio. A los sacerdotes se 
les ordenó estudiar las artes de la momificación y realizar 
los rituales del despertar. Poco a poco, a lo largo de los 
siglos, los sacerdotes aprendieron a preservar los cuerpos 
hasta que el arte de la momificación se hizo muy elaborado. 
También reunieron grandes conocimientos mágicos y ritua- 
les para que el rey muerto, toda su corte y su ejército pudie- 
ran volver de la muerte. Las primeras generaciones de 
sacerdotes, cuyas habilidades y conocimientos eran rudi- 
mentarios, murieron después de extender sus vidas más 
allá de su duración natural. Pasaron sus conocimientos a la 
siguiente generación de sacerdotes, que los ampliaron. De 
este modo, el conocimiento se acumuló hasta la quinta 
generación de sacerdotes, que ya no murieron. Así, todos 
los sacerdotes se convirtieron en Sacerdotes Funerarios, 
capaces de oficiar el Culto Mortuorio de su rey a perpetui- 
dad. Puesto que los sacerdotes habían descubierto el secre- 
to de la vida eterna, poseían un gran poder. De hecho, eran 
los únicos súbditos que no podían ser ejecutados por el rey, 
puesto que dependía de sus conocimientos y sabiduría para 
vivir después de la muerte. De este modo, el sacerdocio se 
convirtió en un poder en las sombras. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


Báculo Serpiente: Todos los Sacerdotes Funerarios poseen 
un Báculo Serpiente como símbolo de su oficio. Este bácu- 
lo representa una cobra extendida y momificada que parece 
haber sido tallada en madera. Sin embargo, el sacerdote 
puede convertirla en una ondulante serpiente viva que 


puede atacar con su venenoso mordisco. Para representar 
esto, el Sacerdote Funerario (más bien su serpiente) siem- 
pre ataca en primer lugar y todos sus ataques impactan 
automáticamente, con Fuerza 4. Las tiradas de salvación 
por armadura se aplican de la forma habitual. 


Repetición de Hechizos: Un Sacerdote Funerario puede 
lanzar el mismo hechizo más de una vez durante la fase de 
magia. La primera vez que lance un hechizo debe resolverse 
su efecto de la forma habitual. Después de lanzar el hechi- 
zO, el jugador No Muerto puede intentar lanzar de nuevo 
ese mismo hechizo, sin importar si tuvo efecto o fue disper- 
sado. El resultado que debe obtener para poder volver a 
lanzarlo es el indicado en la siguiente tabla. El Sacerdote 
Funerario debe invertir de nuevo las cartas de energía nece- 
sarias para lanzar el hechizo, y su oponente puede intentar 
dispersarlo de la forma habitual. 


Resultado necesario en 1D6 


Gran Sacerdote Automático 
Maestro Sacerdote 2+ 
Sacerdote Paladín 3+ 
Sacerdote 4+ 


El Sacerdote Funerario puede continuar lanzando el hechi- 
zO una y Otra vez, mientras le queden cartas de energía para 
ello y supere la tirada necesaria para volver a lanzarlo, pero 
no podrá utilizar el hechizo sobre o contra la misma unidad 
más de una vez por fase de magia. Si el hechizo es dispersa- 
do la primera vez que se utilizó, podrá lanzarse contra el 
mismo objetivo, pero sólo porque no funcionó la primera 
vez. Un Sacerdote Funerario debe terminar de reutilizar un 
hechizo antes de lanzar otros. Esto le permite al jugador 
recordar qué hechizos ha reutilizado ya y cuáles no. 














GUARDIANES DE LA TUMBA 
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La guardia personal del Rey Funerario en vida, sus mejores 
y más valientes soldados, los guardias de su palacio, no sólo 
fueron honrados con el privilegio de compartir la inmortali- 
dad con su señor, sino que también fueron recompensados 
con una tumba cerca de él, dentro de la pirámide del rey, 
como si fuesen nobles. Al igual que guardaron el palacio, 
ahora guardan el interior de la necrópolis. Estos soldados 
murieron en combate mucho antes de su señor, y sus cuer- 
pos fueron recuperados del campo de batalla y enterrados 
en la pirámide mientras ésta estaba siendo construida. La 
perspectiva de compartir la inmortalidad de su rey y de ser- 
virle para siempre inspiraba a los soldados a realizar heroi- 


cos actos de valentía. Preferían morir o cargar hacia una , 
muerte segura antes que retirarse. Esto proporcionó la vic- 





toria a los reyes una y otra vez, y a los caídos un lugar en la 
pirámide. += 


20 2 .. . E 


Auriga 


Cuando el rey moría, sus carruajes eran enterrados con él, y 
sus aurigas también ¡Los deseos del rey eran órdenes! Por 
supuesto, estos pobres guerreros no eran momificados 
como el Rey, por lo que ahora ellos y- sus. corceles no son 
más que esqueletos. A pesar de ello, estos antiguos gane 
ros son tan importantes para los ejércite 's de los m 

como lo fueron para los de los vivos. 


Otros ejércitos. Los carruájes de Khén mr *i pos ) 
reglas especiales que describimos a continuacic 0 
que no deben aplicarse las reglas sobre. carru jes 


deben aplicarse a los carruajes nontidos ' , 
Príncipes Funerarios, aunque sus carruajes se 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las. re 
ciales relativas a los No Muertos. | 


Escuadrones: Los Carruajes Esqueléticos combatén en uni- 
dades o escuadrones. El tamaño del escuadrón puede 


variar. Si el ejército incluye 5 carruajes ó menos, forman un: A 
sólo escuadrón. Si el ejército incluye entre 6 y 10 Carruajes, 7 
pueden formar uno o dos escuadrones con el tamaño más 


parecido posible. Si el ejército incluye entre 11 y 15 carrua- 


jes, pueden formar 1, 2 Ó 3 escuadrones con el tamaño más /  = 
parecido posible, y así sucesivamente. Por cada 5 carruajes 


adicionales puedes aumentar en uno el número de escua- 
drones. Todos los Carruajes de Khemri de un escuadrón 
deben adoptar una formación al igual que cualquier unidad 
regular de caballería o infantería. Esto es bastante diferente 
a los carruajes que no combaten en formación, pero como 
los carruajes de Khemri son más pequeños, suelen comba- 
tir de un modo similar a la caballería. Por este motivo com- 
baten en unidades con una formación en que las miniaturas 
están en contacto peana con peana. 


Combate: Un Carruaje de Khemri, incluido su guerrero, 
posee un único perfil de atributos, y cuenta a todos los efec- 
tos como una criatura con 3 Ataques y 3 Heridas, a dife- 
rencia de otros carruajes más grandes. Esto refleja el hecho 
de que los Carruajes de Khemri están pensados para com- 
batir en escuadrones, y sería poco práctico llevar la cuenta 
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de los corceles, tripulaciones o carruajes por separado. 


Tirada de salvación: Los Carruajes de Khemri están cubier- 
tos con pieles de cocodrilo que les proporciona una tirada 
de salvación por armadura de 4+. Este valor puede 
incrementarse con más armadura y un Escudo. 


Impactos: Cuando un Carruaje de Khemri carga causa auto- 
máticamente 1D3 impactos, +2 si el carruaje está equipado 
con cuchillas en las ruedas. Los impactos representan el 
daño causado por el carruaje y los caballos al chocar contra 
la formación enemiga, mientras derriban y aplastan a sus 
oponentes por la pura fuerza del impacto. Estos impactos se 
resuelven antes de que ninguno de los dos bandos empiece 
el combate, y no es necesario efectuar la tirada para impac- 
tar. Todos estos impactos se resuelven con F4. Lo habitual es 
resolver los impactos contra los guerreros enemigos or- 
dinarios más que contra los personajes, pero si el carruaje 
carga contra uno o más personajes, los im: Jactos resultantes 
gua ser asignados aleatoriamente ent + pios enemigos en 






: e é reito de un Rey Funerario está formado por 
iento 1 Otro He valientes soldados. Todos ellos 









más allá de la mue re, 
sos de los soldados caíc los en combate eran recogidos del 
campo de batalla y enterrados en los pozos funerarios de la 
necrópolis. de su rey. Aquellos que todavía vivían después 
¡señor muriese marchaban como en un desfile por 

sta la necrópolis el día del entierro del rey. Allí 
n pie, cada regimiento listo para morir en la 
ada para ello, alineado alrededor de la pirámi- 
y en perfecta. formación, como hacía al acampar 
pa da. Los soldados estaban formados en 





: Dro 'eran enterrados vivos. Allí perma- 
ta que los Sacerdotes Funerarios los invocaran 
ran que volver a combatir por su señor. 


: Deben aplicarse todas las reglas espe- 






LERÍA ESOUELÉTICA 
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Los excelentes jinetes de los Reyes Funerarios era enterra- 
dos con sus briosos corceles del desierto. Se dice que los 
Reyes Funerarios fueron los primeros gobernantes en 
incluir regimientos de caballería en sus ejércitos. Los Reyes 
Funerarios más antiguos disponían de pocos carruajes o 
caballería, mientras que los siguientes incluyeron más 
carruajes que caballería y los más jóvenes (relativamente 
hablando) Reyes Funerarios incluían en sus ejércitos más 
jinetes de caballería que carruajes. Los últimos reyes reclu- 
taron numerosos jinetes salvajes de entre los habitantes del 
desierto, los antepasados de los Árabes. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 








WARHAMMER. 











5 CARROÑEROS 
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Según las inscripiones de su tumba, el Rey Nekhef I afirmaba 
ser el primer gobernante que incluyó Buitres Carroñeros en 
su ejército eterno. Estas criaturas vivían en las montañas al 
Este de Nehekhara y en los desiertos al Oeste. Se decía que 
sus grandes alas oscurecían el cielo, extendiendo la sombra 
de la muerte sobre los moribundos en el desierto. Después 
de una gran batalla, con los muertos esparcidos entre las 
arenas ensangrentadas, los carroñeros descendían y oculta- 
ban la luz del sol. Por ello, en la antigua Nehekhara el Buitre 
Carroñero era considerado un animal sagrado que transpor- 
taba el espíritu de los guerreros muertos al cielo, donde 
libraban una guerra eterna contra los demonios de la oscuri- 
dad. Esta creencia llevó a muchos sacerdotes a enterrar 
numerosos cadáveres de Buitres Carroñeros en las necrópo- 
lis de cada Rey Funerario después de Nekhef 1. Cada uno 
estaba acompañado de un soldado que había sido entrena- 
do para montar en la bestia cuando ambos vivían. Estas tro- 
pas actuaban como mesnsajeros y también como vanguardia 
del ejército del rey mientras avanzaba por las resecas llanu- 
ras. Nada en el suelo podía ocultare a la penetrante mirada 
de estos temibles pájaros. Por ello, cuando eran enterrados 
se les ponían ojos de obsidiana pulida, con los que podrían 
ver de nuevo cuando sirvieran Otra vez a su rey. 





Volar: Los Carroñeros tienen alas correosas que les permi- 
ten volar, tal como se describe en el Reglamento de 
Warhammer. 


Persistentes: Los Carroñeros no son abuyentados si pier- 
den un combate cuerpo a cuerpo, a diferencia de las criatu- 
ras voladoras vivas. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


Jinete Fantasma: El Carroñero está montado por un espíri- 
tu que se alimenta de los vivos. El jinete fantasma puede 


atacar una vez por cada herida inflingida por el Carroñero. 
Resuelve en primer lugar todos los ataques del Carroñero, y 
por cada herida causada (y no salvada), el jinete fantasma 
puede realizar un ataque con los mismos atributos que el 
Carroñero. 


LANZADOR DE CRÁNEOS 


M: HA “BP FR HI] A L 


Catapulta A e da. (00 MN E O 
Dotación o e dy «Les Tee: 100% BEE E MES 
Alcance Fuerza Tirada de Heridas 
salvación 
Lanzador de 
Cráneos 120 cm 7 Ninguna 1D3 


Cuando el Rey Behedesh se moría, dio órdenes de que sus 
catapultas debían ser enterradas como una parte esencial 
del ejército de su nécropolis. Con ellas había logrado la vic- 
toria más de una vez en vida y también esperaba lograrla 
más allá de la muerte. Puesto que las termitas se comerían 
inevitablemente las maderas de las catapultas ordinarias, el 
rey ordenó que se construyeran catapultas con los huesos 
de bestias gigantescas, dragones y monstruos marinos. Los 
huesos de las extemidades de estas criaturas, del tamaño de 
troncos, resistirían los efectos del paso del tiempo y el ente- 
rramiento en la arena. Los sucesores de Behedesh siguieron 
su ejemplo. Muchos siglos después, otros reyes extendieron 
su domino hasta Zandri, saquearon la necrópolis y encon- 
traron algunos de los pozos funerarios que contenían las 
catapultas. Éstas fueron robadas y enterradas en sus propias 
necrópolis, junto a los pergaminos donde estaban escritas 
las invocaciones del despertar y los jeroglíficos de los he- 
chizos que debían ser inscritos en su munición. 


El Lanzador de Cráneos funciona del mismo modo que un 
Lanzador de Rocas, ¡excepto que lanza cráneos aullantes 
en vez de rocas! Por tanto, está sujeto a las reglas aplicables 
a los Lanzadores de Rocas descritas en el Reglamento de 
Warhammer. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


Causan pánico: Que empiecen a caer a su alrededor cráne- 
os aullando y envueltos en llamas ¡es una experiencia muy 
desagradable para el enemigo! Para representar esto, cual- 
quier unidad que sufra una o más heridas a causa de un 
impacto del Lanzador de Cráneos debe efectuar un chequeo 
de pánico. Si la unidad no lo supera debe huir inmediata- 
mente, exactamente igual que si hubiese sido desmo- 
ralizada en combate cuerpo a cuerpo. 


Munición mágica y llameante: A causa de la extraña natu- 
raleza de la munición utilizada, el Lanzador de Cráneos 
inflinge heridas llameantes y mágicas. 


ENJAMBRES DE ESCORPIONES 


M BA HP FR. M 1 A 
Enjambre a DL: E O O e IN LE 


Hace tiempo que los Sacerdotes Funerarios lograron domi- 
nar a estas criaturas y pueden invocarlas cuando quieren 
mediante hechizos. Las utilizan para defender las necrópo- 
lis contra intrusos, especialmente los saqueadores de tum- 
bas. Aquellos que penetran en los laberínticos pasillos de 
las tumbas encontrarán su camino repentinamente bloque- 
ado por una masa negra de venenosos escorpiones, con las 
pinzas y las colas dispuestas a atacar. Las víctimas son rápi- 
damente devoradas, ¡ya que la sangre y la carne es un man- 
jar para estas criaturas! 
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LOS REYES FUNERARIOS DE KHEMRI 


La lista de ejército de los Reyes Funerarios de Khemri des- 
cribe cómo organizar un ejército ajustándose a un valor en 
puntos determinado con antelación. No hay un límite supe- 
rior al tamaño de un ejército, pero 1.000 puntos es la canti- 
dad mínima para una batalla. Las batallas de 2.000 puntos 
por bando suelen durar una tarde, mientras que con 3.000 
puntos puedes librar una batalla que dure todo el día. 


PERSONAJES 


Puedes invertir hasta el 50% del valor en puntos del ejército 
en adquirir personajes de la sección de Personajes de la lis- 
ta de ejército. Esto incluye el valor en puntos de sus armas y 
armaduras, cualquier objeto mágico, y cualquier carruaje o 
corcel en el que monten. El ejército debe tener un general 
que esté al mando. En el caso del ejército de un Rey 
Funerario, ¡él es el General! El ejército también debe incluir 
como mínimo un Sacerdote Funerario, puesto que el Rey 
Funerario no puede alzarse de su tumba a menos que un 
Sacerdote Funerario realice el Ritual del Despertar. Si así lo 
indica la lista de ejército, un personaje puede montar en un 
Carruaje que representa su carruaje personal con el que fue 
enterrado. Consulta el Bestiario para las reglas especiales 
relativas a los Carruajes de Khemri. 


Esqueletos o Momias Paladín: Un regimiento de Esquele- 
tos puede estar bajo el mando de un Esqueleto o una Momia 
Paladín. El paladín debe estar equipado del mismo modo que 
el regimiento, aunque puede poseer un arma o una armadu- 
ra mágica en vez de las armas o armaduras de su regimiento. 
El coste en puntos del Paladín debe descontarse de la pro- 
porción de puntos que pueden invertirse en Personajes. 
Objetos Mágicos: Un personaje puede poseer los objetos 
mágicos apropriados elegidos de entre las cartas de objeto 
mágico de Warhammer Magia. Su valor en puntos viene 
indicado en las propias cartas. El número de objetos magi- 
cos que puede poseer cada personaje es: 


Rey Funerario 3 Objetos Mágicos 
Portaestandarte de Batalla 


Príncipe Funerario 


1 Objeto Mágico 
2 Objetos Mágicos 
Esqueleto o Momia Paladín 1 Objeto Mágico 
Gran Sacerdote 4 Objetos Mágicos 
Maestro Sacerdote 3 Objetos Mágicos 
Sacerdote Paladín 


Sacerdote 


2 Objetos Mágicos 
1 Objeto Mágico 


LISTA DE EJÉRCITO 


Personajes 0-50% 


Hasta la mitad del valor en puntos del ejército puede invertirse en Personajes. El ejército 


debe incluir un General y un Sacerdote Funerario. El coste en puntos de los Esqueletos y 
Momias Paladines de los regimientos debe incluirse en esta sección. También el valor en 
puntos de los Carruajes montados por los personajes. 


Regimientos 25%+ 


Máquinas de Guerra 0-25% 
Guerra. 


Monstruos 0-25% 





1 REY FUNERARIO ..cooccoccccnccnccncnnos 225 puntos 


M HA BPSP R H.I A... L 


Rey Funerario 20 5 “ENE .0--5 5. 4+1D3.9 


Equipo: Espada 


Armas/Armadura: Monta en un Carruaje de Khemri tirado 
por dos Corceles Esqueléticos. Puedes estar equipado con 
un Arco (+2 puntos), una Lanza (+1 punto), Jabalinas (+1 

punto), Armadura Ligera (+2 puntos), Escudo (+1 punto) 
y/o Flechas Áspid (+10 puntos). El Carruaje puede estar 
equipado con cuchillas (+20 puntos). 


Tirada de salvación: Los Corceles del Carruaje del Rey 
Funerario están protegidos con pieles de cocodrilo sagrado 
lo que le proporciona una tirada de salvación por arma- 
dura de 4+. 


Objetos Mágicos: El Rey Funerario puede poseer hasta tres 
objetos mágicos. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


Al menos una cuarta parte del valor en puntos del ejército debe invertirse en regimientos. 


Hasta una cuarta parte del valor en puntos del ejército puede invertirse en Máquinas de 


Hasta una cuarta parte del valor en puntos del ejército puede invertirse en Monstruos. 


Flechas Áspid: Son delgadas serpientes momificadas capa- 
ces de “buscar” a su objetivo. Proporcionan un modificador 
de +1 a la tirada para impactar. 


Maldición del Rey Funerario: Cualquiera lo bastante osado 
como para intentar saquear la tumba o destruir la momia de 
un Rey Funerario sufre una terrible maldición. Si el Rey 
Funerario muere en combate, la maldición afectará a quién 
le haya matado (consulta el Bestiario para los detalles). 
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0-1 PORTAESTANDARTE 
IA AAA 132 puntos 


MODA 7 ER O AA 


Portaestandarte de 
Batalla en carruaje 20 4 3 5 5 3 3 3+1D3 8 


Portaestandarte de 
Batalla a pie 15 DON. MES NS ¡le PUES AU 3 8 


COOrESQUICOCO--20:.2. 00... 323.1 2 1 
Equipo: Espada 


Armas/Armadura: Arma de mano. Puede estar equipado 
con Armadura Ligera (+2 puntos) y/o Escudo (+1 punto). 
Puede montar en un Corcel Esquelético (+2 puntos) o en 
un Carruaje de Khemri (+30 puntos). El carruaje puede 
estar equipado con cuchillas (+20 puntos). 


Tirada de salvación: Si el Portaestandarte de Batalla monta 
en un carruaje, los corceles del carruaje están protegidos 
por pieles de cocodrilos sagrados, lo que le proporciona 
una tirada de salvación por armadura de 4+. 


Objetos Mágicos: Un Portaestandarte de Batalla puede 
poseer un objeto mágico, que puede ser un estandarte. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


PRÍNCIPE FUNERARIO ...cccoocccconcoo... 72 puntos 
M HA HP F R H Il A L 


Príncipe Funerario 
en carruaje MITA A OEA AR AOS. 


Príncipe Funerario 
a pie 10 4 


Corel iqueciónco 20-22: 0-3 3 12 1 


Qy 
MI 
MI 
Qu 
UY 
00 


Equipo: Espada 


Armas/Armadura: Arma de mano. Puede estar equipado 
con Armadura Ligera (+2 puntos) y/o Escudo (+1 punto), y 
con Arco (+2 puntos), Lanza (+1 punto), o Arma a Dos 
Manos (+2 puntos). Puede montar en un Corcel Esquelé- 









tico (+2 puntos) o en un Carruaje de Khemri (+30 pun- 
tos). El carruaje puede estar equipado con cuchillas (+20 
puntos). Si está armado con un Arco puede utilizar Flechas 
Áspid (+10 puntos) 


Tirada de salvación: Si el Príncipe Funerario monta en un 
carruaje, los corceles están protegidos por pieles de coco- 
drilos sagrados, lo que le proporciona una tirada de salva- 
ción por armadura de 4+. 


Objetos Mágicos: Un Príncipe Funerario puede poseer 
hasta 2 objetos mágicos. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


Flechas Áspid: Son delgadas serpientes momificadas capa- 
ces de “buscar” a su objetivo. Proporcionan un modificador 
de +1 a la tirada para impactar. 


1+ SACERDOTE FUNERARIO Pp A 50 puntos 
SACERDOTE PALADIN ............. 110 puntos 
MAESTRO SACERDOTE  .......... 180 puntos 
GRAN SACERDOTE .ccooocccnconoo.o: 279 puntos 
M- UA 3 (o Ro —H LL AL 
Sacerdote MIS ESSE IEA AA MAA 
Sacérdote Paladin 19:3 :3: 04 $ 2 "1: 7 
MAEStO SIOt: "103 Tide SS 27 
Gran Sacerdote 10. A EEES AE AO 


Equipo: Ninguno 
Armas/Armadura: Báculo Serpiente. 
Tirada de salvación: Ninguna 


Objetos Mágicos: Un Sacerdote puede poseer hasta 1 obje- 
to mágico, un Sacerdote Paladín hasta 2 objetos mágicos, 
un Maestro Sacerdote hasta 3 objetos mágicos, y un Gran 
Sacerdote hasta 4 objetos mágicos. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


MOMIA PALADÍN ..cooooccccccconoccccnnoonnos 35 puntos 
ESQUELETO PALADÍN ...coooocccccononns. 25 puntos 
AURIGA PALADIN .....ococcconoccccnccconos: 55 puntos 
MOMIA PALADÍN 

ENCAMINADA «dolosa tono cananea 65 puntos 


M HA HPP FR HH I A sd 
PIONCIcSO Paba: 10 -3: 3. £ 3 1.3.2.5 


Auriga Paladín TESIS MEA BA 
Momia Paladín 
en Carruaje 7, y A O, RIO. ET o To ron MM DEN 


Cub ESCUEIÉNCO. -20.- 2: 0-4 Y lo 


Equipo: Los regimientos de Guardianes de la Tumba, 
Infantería Esquelética, Carruajes de Khemri y Caballería 
Esquelética pueden estar bajo el mando de una Momia 
Paladín o un Esqueleto Paladín. Siempre estarán armados y 
equipados exactamente igual que el regimiento en el que 
están incluidos, y deben montar sobre un Corcel Esqueléti- 
co o un Carruaje si la tropa que tienen a sus Órdenes está 
montada en ellos. 


Objetos Mágicos: Un Paladín No Muerto puede poseer 
hasta un objeto mágico. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. En el caso de las Momias 
Paladín también son aplicables las reglas especiales relativas 
a las Momias. 








EOS A 


- REGIMIENTOS - 


a A 


0-1 GUARDIANES DE LA TUMBA .....13 puntos 
M DA TE E SAL 
Guardián A ED A E 1 UNE A LO 


Armas/Armadura: Arma de mano, Alabarda y Armadura 
Ligera. Pueden equiparse Escudo (+1 punto). 


Tirada de salvación: 6+ 


Oficial, portaestandarte y músico: La unidad puede estar 
al mando de un Esqueleto Paladín o una Momia Paladín, 
que debe estar armado y equipado exactamente igual que el 
resto de la unidad, y puede poseer hasta un objeto mágico. 
La unidad puede incluir un Portaestandarte y/o un Músico 
por el doble del coste en puntos habitual de un Guardián. 
El Portaestandarte puede portar un estandarte mágico ele- 
gido de entre los descritos en Warhammer Magia. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 
CARRUAJES DE KHEMRK ............... 40 puntos 


MH HA HP F R H Il A L 
Auriga 20. 2-2. .4 € IM 
Armas/Armadura: Cada Carruaje está tripulado por un 


único Auriga, equipado con un arma de mano y un Arco, y 
está tirado por dos Corceles Esqueléticos. 


Cualquier Auriga puede estar equipado con Jabalinas (+1 
punto), Lanza (+1 punto), Armadura Ligera (+2 puntos), 
Escudo (+1 punto) y/o Flechas Áspid (+1 punto). Los Ca- 
rruajes pueden estar equipados con cuchillas (+20 puntos). 





O nl. cm "E a a 





Tirada de salvación: 4+ (con Armadura Ligera y Escudo 
aumenta a 2+). 


Oficial, portaestandarte y músico: La unidad puede estar 
al mando de un Esqueleto Paladín o una Momia Paladín, que 
debe estar armado y equipado exactamente igual que el resto 
de la unidad, y puede poseer hasta un objeto mágico. La uni- 
dad puede incluir un Portaestandarte y/o un Músico por el 
doble del coste en puntos habitual de un Carruaje de 
Khemri. El Portaestandarte puede portar un estandarte mági- 
co elegido de entre los descritos en Warhammer Magia. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


Escuadrones: El ejército puede incluir un escuadrón de 
Carruajes de Khemri por cada unidad de Infantería 
Esquelética incluida en el ejército. Si el ejército incluye 5 ó 
menos carruajes, formarán un sólo escuadrón. Si el ejército 
incluye entre 6 y 10 carruajes, pueden formar uno o dos 
escuadrones con el tamaño lo más parecido posible. Si el 
ejército incluye entre 11 y 15 carruajes, pueden formar 1, 2 
Ó 3 escuadrones con el tamaño lo más parecido posible, y 
así sucesivamente. Por cada 5 carruajes adicionales puedes 
aumentar en uno el número de escuadrones. 


CABALLERÍA ESQUELÉTICA ......... .. 18 puntos 


MAS A. E A ALA E 
JUE AE 10. 3, 03. 3 Y 1.:2..1.5 
COBRO 20 2 0. 3 3 11 2.5 


Armas/Armadura: Arma de mano. Pueden estar equipados 
con Lanza (+2 puntos), Escudo (+2 puntos), Armadura 
Ligera (+4 puntos), Arco (+4 puntos) y/o Flechas Áspid 
(+2 puntos). 


Tirada de salvación: 6+ 


Oficial, portaestandarte y músico: La unidad puede estar 
al mando de un Esqueleto Paladín o una Momia Paladín, que 
debe estar armado y equipado exactamente igual que el resto 
de la unidad, y puede poseer hasta un objeto mágico. La uni- 
dad puede incluir un Portaestandarte y/o un Músico por el 
doble del coste en puntos habitual de un Jinete Esquelético. 
El Portaestandarte puede portar un estandarte mágico elegi- 
do de entre los descritos en Warhammer Magia. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


INFANTERÍA ESQUELÉTICA ..cccccoo.... 8 puntos 
M . HA UP. -T. R- MS BEA 
Esqueleto 10 4 AS DTD MAA AO 


Armas/Armadura: Arma de mano. Pueden estar armados 
con una Lanza (+1 punto), Arco (+1 punto, para reflejar 
su reducida HP) y Armadura Ligera (+2 puntos). La 
Infantería Esquelética armada sólo con un arma de mano o 
una Lanza puede estar equipados con un Escudo (+1 
punto). Los arqueros no pueden equiparse ni con Escudo 
ni con Lanza. Todas las miniaturas de una unidad deben 
estar equipadas de la misma manera. Una (y sólo una) uni- 
dad de arqueros puede estar equipada con Flechas Áspid 
(+1 punto por miniatura). 


Tirada de salvación: Ninguna 












REYES FUNERARIOS DE KHEMRI 


A 


WARHAMAAEE 
UFABUA M/M YU Y ALA 


Oficial, portaestandarte y músico: La unidad puede estar 
al mando de un Esqueleto Paladín o una Momia Paladín, que 
debe estar armado y equipado exactamente igual que el resto 
de la unidad, y puede poseer hasta un objeto mágico. La uni- 
dad puede incluir un Portaestandarte y/o un Músico por el 
doble del coste en puntos habitual de un Esqueleto. El 
Portaestandarte puede portar un estandarte mágico elegido 
de entre los descritos en Warhammer Magia. 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


Flechas Áspid: Hasta una unidad puede estar equipada 
con fléchas áspid, que son delgadas serpientes momifica- 
das capaces de “buscar” a su objetivo. Proporcionan un 
modificador de +1 a la tirada para impactar. 


CARRONTRO a iii 45 puntos 
MHAHP F RH 1 A UL 
Carroñero JU E "W "3-3- 2.4 3% 7 


Armas/Armadura: Ninguna 
Tirada de salvación: Ninguna 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 


Volar: Los Carroñeros tienen alas correosas que les permi- 
ten volar, tal como se describe en el Reglamento de 
Warhammer. 


Ataques adicionales: El jinete del Carroñero puede efec- 
tuar un ataque adicional por cada herida no salvada causada 
por el Carroñero (consulta el Bestiario para los detalles). 


Persistentes: Los Carroñeros no son abuyentados si pier- 
den un combate cuerpo a cuerpo, a diferencia de las criatu- 
ras voladoras vivas. 


Unidades: El ejército puede incluir una unidad de 
Carroñeros por cada unidad de Infantería Esquelética o 
Caballería Esquelética incluida en el ejército. Si el ejército 
incluye 5 Ó menos Carroñeros, formarán una sóla unidad. 
Si el ejército incluye entre 6 y 10 Carroñeros, pueden for- 
mar una o dos unidades con el tamaño lo más parecido 
posible. Si el ejército incluye entre 11 y 15 Carroñeros, pue- 
den formar 1, 2 ó 3 unidades con el tamaño lo más parecido 
posible, y así sucesivamente. Por cada 5 Carroñeros adicio- 
nales puedes aumentar en uno el número de unidades. 


LANZADOR DE CRÁNEOS ............. 74 puntos 
Mx PP POMO EA 

Lanzador E O. E MR 

Dotación ES RIOS AMO EN DM RES TE 
Alcance Fuerza Tirada de Heridas 

salvación 
Lanzador de 
Cráneos 120 cm 7 Ninguna 1D3 


Armas/Armadura: Arma de mano. La dotación puede estar 
equipada con Armadura Ligera (+2 puntos por miniatura). 


Tirada de salvación: Ninguna 


Reglas Especiales: Deben aplicarse todas las reglas espe- 
ciales relativas a los No Muertos. 








Munición mágica y llameante: Has de tener en cuenta 
que el Lanzador de Cráneos inflinge heridas de llamas y 
mágicas. 


Unidades: El ejército puede incluir un Lanzador de 
Cráneos por cada unidad de Infantería Esquelética en el 
ejército. Los Lanzadores de Cráneos pueden utilizarse 
como unidades independientes u organizadas en unidades 
de dos o más modelos. Las unidades no incluyen Paladín, 
Portaestandarte O Músico. 





ENJAMBRE 

DE ESCORPIONES ...oioooooso>ococoocosocoo 50 puntos 
MHMHAHP F RH IAsL 

Escorpiones CEA, A O O. O E EL 


Reglas Especiales: Los Enjambres de Escorpiones son 
invocados por los Sacerdotes Funerarios, que les hacen salir 
de las tumbas que infestan para atacar a los intrusos de la 
necrópolis. Para representar esto, puedes desplegar a los 
Enjambres después de que haya finalizado el despliegue 
enemigo. El Enjambre puede desplegarse en cualquier 
punto del campo de batalla, pero nunca a menos de 20 cm 
de cualquier unidad enemiga. 





El ejército del Rey Funerario puede incluir Enjambres de 
Escorpiones por la mitad de su coste habitual (50 puntos en 
vez de 100). El número máximo de Enjambres de 
Escorpiones a mitad de coste es igual al número de 
Sacerdotes Funerarios incluidos en el ejército. Puedes 
incluir más Enjambres de Escorpiones, pero por su coste 
habitual de 100 puntos. Todos los Enjambres de Escorpio- 
nes del ejército deben estar agrupados en una única unidad. 


ESCORPIÓN GIGANTE occoooocccccnoonns. 50 puntos 


META MP OK HI A L 


ESCOCIA 12,3. 0 5 4 4 1 2.7 


i memos ce puc ote pa EA de 


y los artefactos ocultos en las tumbas. 
5 Cr más feroces y venenosas : son los escor- 
> alcanzan un tamaño bastante respeta- y 
ad de las tumbas. de jale y 
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V enta Directa es el Servicio de Venta por correo que 
Games Workshop te ofrece para que puedas disfru- 
tar de tus juegos y de las Miniaturas Citadel en cualquier 
punto del planeta. Además de conseguir que tupedido  ¿s 
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ventajas de las que sólo nosotros disponemos:informa; 47 
ciónsobre novedades, consejos y tácticas para tus ” fl 
batallas, ofertas para formar tuejército, promociones ¿748 
| especiales, productos exclusivos... | 


| ¿CÚANDO Y DÓNDE ESTAMOS? 


| Podrás encontramos de LUNES a 
f VIERNES de 9:30 de la mañana a 20:30 de la 
| tarde: y los SABADOS de 1000 a 00 horas 
y de [500 a 1900 horas. 


Y nuestra Cueva está en: 


GAMES WORKSHOP-VENTA DIRECTA 
C./ MOTORS, 300-304 
POLÍGON GRAN VÍA SUD 
03908 ), HOSPITALET DE LLOBREGAT 
BARCELONA 
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902 13 10 57 - 5 ¿APRA 
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trolOogames-workshop.es 
¡LLAVEROS Y PINS EXCUSIVOS! 


Llavero Orko 1.500 Pta/ 9,02 Euros U E, MAI L 040135 


Llavero Eldar 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
Llavero de la Guardia Imperial 1.500 Pta/ 9,02 Euros 


Llavero de la Inquisición 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
Llavero de Khorne 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
Pin Aguila Imperial 1.200 Pta/7,21 Euros 


Pin de Nurgle 700 Pta/ 4,21 Euros 
Pin de Tzeentch 700 Pta/ 4,21 Euros 


Sólo en Venta Directa. Llámanos al 


What do you have to do” 
902 13 10 56 


Además disponemos de camisetas 
Games Workshop de Marines Espaciales. 
Disponibles en tallas M, L y XL. 


GRAN SURTIDO DE MODELOS. 
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Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas 
calculado el importe total de tu pedido, no olvides añadir los 


HOJA DE PEDIDO 


DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES PRECIO TOTAL 


Libro de Ejército: Condes ESO 








2.750 Pta 
16,53 Euros 






















































ENTREGA DE TU PEDIDO 


Si efectúas tu pedido antes de las 12h del mediodía, un 
mensajero entregará tu pedido en un período máximo 
de 48h en Península y Baleares; y de 3 días en Cana- 
rias, Ceuta, Melilla y Andorra; los pedidos solicitados 
después de la hora indicada tardarán un día más. Si 
has efectuado tu pedido contra reembolso, deberás 
pagar el importe total de tu pedido en efectivo en el 
momento de la entrega. 


Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si tie- 














en contacto con nosotros para encontrar una solución 
lo más rapidamente posible. 


MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
número de teléfono en el pedido... y por favor NO 
ENVIES DINERO EN TUS PEDIDOS, no podemos 
hacernos responsables del dinero enviado a través del 
servicio de correos. 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercan- 
cía en un período de siete días a partir de la fecha de 





SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVIO 


TOTAL 


2.750 Pta 
16,53 Euros 


mes algún problema con el pedido no dudes en ponerte recepción. 










GASTOS DE ENVÍO: 
- de0a2.750Pta 
850 Pta/5,10 Euros 


de 2.751 a 8.500 Pta 
600 Pta/3,60 Euros 


Si vives en: Superiores a 8.501 Pta Servicio urgente Hasta 1Kg 


350 Pta/2,10 Euros | 2.350 pta/14,12 Euros | 490 Pta/2,94 Euros 


Superiores a 1Kg 


Península o Baleares 500 Pta/3 Euros 


Andorra, Islas Canarias, 


Ceuta o Melilla | 


- 490 Pta/2,94 Euros | 500 Pta/ 3 euros 
490 Pta/2,94 Euros | 500 Pta/ 3 Euros 


2.975 Pta/17,88 euros 
975 Pta/5,85 Euros 


2.975 Pta/17,88 Euros. 
1.550 Pta/9,31 Euros | 


2.975 Pta/17,88 Euros 
1.300 Pta/7,81 Euros 


Llámanos y te informaremos 





Portugal 





Resto del Mundo 


NOMBRE 
DIRECCIÓN 
POBLACIÓN 


Sistema de Pago: Giro Postal E 


(sólo suscripción) 
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ra Reemt Visa[_]  Talón[ ] 
Número Tarjeta: [ | OOOO 
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as húmedas paredes del túnel brillaban 

22 la mortecíina luz que se filtraba por 

las rejillas de ventilación repartidas por el 

A gtecho. El asesino avanzaba con rapidez por 

vi el angosto sistema de alcantarillado de la 

supuestamente inexpugnable fortaleza del 

cardenal hereje; sus movimientos, tensos y 

calculados, le permitían moverse por entre 

sos túneles hediondos y anegados en el 

Mi Jen sepulcral silencio. Á su paso, hasta las 

2 Y 4 ratas cesaban en sus irritantes chillidos, 
atemorizadas ante tan terrorífica figura. 


Pronto, el inconfundible sonido de una 
sórdida y blasíema letanía demoníaca le 

JJ permitió localizar la cripta que su presa 
». había preparado para sus oscuros rituales en 
lo más profundo del subsuelo de su 
fortaleza. Analizó el entorno en busca de 

una rejilla de acceso a la cripta lo 
suficientemente discreta como para poder 
observar sin ser observado.. Ahí estaba, a 

un par de metros sobre su cabeza. Un sal- 

| to bien calculado le permitió llegar hasta 
un asidero desde donde pudo abrirla. Luego 
observó a su presa, el Cardenal Saulus, 
archihereje declarado y traidor al Adeptus 
Ministorum y a su señor, el Emperador. El 
traidor se afamaba en los impíos rítos 
demoníacos con los que pensaba llevar la 

, condenación al planeta que se le había con- 

%: fiado para que guiara, el mundo-colmena de 
Helsreach. El asesino tuvo suerte; ya que 

tal y como su señor del Templo Eversor le 
ordenó, había conseguido llegar hasta el 
inaccesible templo antes de que los 
abyectos manejos del cardenal herético 
desgarraran el espacio material y facilitasen 
una puerta de acceso a los horrores innom- 
brables del espacio disforme que barrerían 
sin piedad ese mundo. Pero tras la sonriente 
calavera de la máscara facial del asesino, 
ningún hombre -si así podía llamársele- se 








mostraba satisfecho. Sólo una idea pasaba 
por su cabeza: cumplir su misión, acabar 
con su presa. 


Durante un breve instante, observó la 
disposición de la cripta que hacía las veces 
de templo: al fondo, sobre un podio, el 
cardenal recitaba los salmos malditos que 
extraía de un viejo códice que rezumaba san- 
gre. Rodeando al cardenal, varios Marines 
Renegados adoradores de Khorne prestaban 
la más absoluta atención a las maniobras de 
Saulus. No había nadic más. Los gritos del 
hereje eran los únicos sonidos que resonaban 
con incontenida furía en las paredes mohosas 
de la oscura cripta. El asesino Eversor actuó 
conforme a lo aprendido durante largos años 
en su templo: conocía a su enemigo, sabía lo 
poderosos que resultaban los Marines del 
Caos en combate personal, y también sabía 
que muy probablemente su pistola executor 
no podría atravesar la gruesa servoarmadura 
embebida de poder demoníaco de los servi- 
dores de Khorne. Pero su condicionamiento 
de asesino implacable no albergaba lugar para 
la duda, ni para el miedo, ní para nada que 
no fuese acabar con la miserable vida de su 
presa ahí y ahora, 


ES un silencioso y rápido movimiento, 
se puso a la espalda de uno de los 
Marines del Caos y apoyó su pistola exe- 
cutor en la funtura entre el casco y el peto 
del renegado. Bastaron pocos segundos y un 
solo disparo para que el portador de la 
armadura muriera entre espasmos; tiempo 
suficiente para que el asesíno pudiese aplicar 
el mismo tratamiento a un par más de ene- 
migos. Para entonces, los Marines del Caos 
restantes y el propio Saulus sabían que había 
alguien más entre ellos. Pero ya era demasia- 
do tarde, puesto que mientras otro Marine 
caía con uno de los visores de su casco atra- 


vesado por una de las afiladas y ponzoñosas 
cuchillas del puño neuronal del asesino, 
penúltimo de ellos recibía un disparo e 
plena membrana respiratoria, con lo que s E E 
cabeza reventó a los pocos segundos en el : 
interior de su casco. Sólo quedaba un Mari- 
ne de Khornc. Este parecía un poderoso 
paladín, ya que era notablemente más alto 
que los demás y blandía una enorme hacha 
sierra a dos manos cuyos dientes de ceramita 
giraban con un rugido ensordecedor que se 
alzaba por encima de los patéticos alaridos 
de ayuda que el cardenal hereje elevaba a los 
Dioses Oscuros. El paladín trazó un enorme 
arco con su hacha en un intento de partir en 
dos al escurridizo asesino. Por su parte, el 
asesino Eversor efectuó una rápida voltereta 
sobre su perplejo enemigo. Una vez a su es- 
palda, lo estranguló sin miramientos con su / 
puño neuronal, a la par que atravesaba su es-/ 
palda con varios disparos; todo ello antes d 
que el paladín terminara de ejecutar su golp 






































El cuerpo sín vida del enorme paladín cayó 
sobre el resbaladizo suelo de la cripta con un 
ruido seco. El asesino Eversor se giró hacia 
su presa, que lo miraba indolente, ajeno a la 


realidad que le esperaba. 
¡Atrás! —-le gritó el cardenal- ¡Los Dioses del 


Caos guían mi mano y protegen mi destino! 
¡No te temo!. El asesino, mientras tanto, 
ascendía lentamente los peldaños hacia su an- 
siada presa con sus cadavéricos ojos rojos 
clavados en ella... 






EN Texto de Nacho Candil 


| Diorama realizado por Epreban Dibida > 

































Por Gavin Thorpe Á 


Ilustraciones de: Dave Gallagher, Alex 
Boyd, Wayne England, Neil Hodgson, Jess 
Goodwin, Paul Smith y Des Hanley. 


Miniaturas de Asesinos: Jes Goodwin a 
Material complementario: Matt Keefe 
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| pensamiento conduce a la herejía; 
A heregía conduce al castigo” 





Bienvenido, Gran Maestre, al CODEX ASESINOS. En las próximas pádi- 
nas encontrarás todo lo que necesitas saber para utilizar los devastadores 
guerreros del Oficio Asesinorum contra los enemigos del Emperador. 


LOS ASESINOS 


El Imperio dispone de numerosas armas para acabar con los comandantes 
traidores, líderes alienígenas y adoradores subversivos. Dispone del 
masivo poder implacable de la Guardia Imperial y la Armada, las cuales 
poseen la potencia necesaria para arrasar mundos enteros y matar a 
cualquier número de enemigos. También puede recurrir a los Marines 
Espaciales para ejecutar una rápida y definitiva venganza sobre aquellos 
que amenazan los dominios del Emperador; y los gigantescos Titanes y las 
demás máquinas de guerra del Adeptus Mecánicus pueden allanar 
ciudades enteras. Pero aún así, todas estas fuerzas no consiguen inspirar 
el terror que sienten muchos enemigos de la Humanidad antre la mera 
mención de una palabra: Asesino. 


El Oficio Asesinorum tan sólo debe responder ante el Senatorum Imperialis, 
los Altos Señores de la Tierra que interpretan la Voluntad del Emperador. 
Silencioso, mortífero e implacablemente eficaz, un asesino puede atacar 
directamente el corazón del problema, eliminando rápida y limpiamente a 
aquellos que osan oponerse al Emperador. Impasible e impersonal, con su 
actuación un asesino envía un mensaje muy claro a todos los rebeldes y 
herejes: nadie puede escapar de la justicia del Emperador. 


El Oficio Asesinorum está dividido en varios Templos, cada uno de los 
cuales está especializado en una forma de matar. Desde las metamórficas 
del Templo Callidus hasta los horripilantes cazadores de psíquicos del 
Templo Culexus, los sirvientes del Oficio Asesinorum pueden matar de 
muchas, muchas formas. 


LOS ASESINOS EN TUS BATALLAS 


Los Asesinos son tropas muy especializadas, equipadas con material muy 
sofisticado. Son una solución sencilla para compensar ciertas deficiencias 
en un ejército, o para reforzar espectacularmente sus puntos fuertes ¿No 
sabes cómo acabar con esos malditos Brujos Eldars o Noblez Orkos? 
¡Utiliza un Asesino Vindicare para dispararles desde lejos! ¿Tu ejército de 
la Guardia Imperial no consigue la victoria por falta de una unidad que 
pueda acabar con el enemigo en un solo asalto? Parece que la colabo- 
ración de la pesadilla bioalquímica de un Asesino Eversor puede serte de 
mucha utilidad... 


S4e PISTOLA BOLTER 
MODIFICADA 
(MODELO TIERRA) 


ARTEFACTO IMPERIAL: 
03ab.90632ca 
PUÑO NEURONAL Y 
PISTOLA EXECUTOR 
reí. Asesino Eversor 


(9374700.M40 - 4938457.Ma1) 
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cf. Archivo Tecnología Alienigena [EP10la] 
63r 67n 701 /3e 








Los Asesinos también te dan la oportunidad de demostrar tus habilidades 
en el pintado de miniaturas. Cada miniatura de asesino es una miniatura 
de personaje individual con numerosos detalles en los que puedes invertir 
mucho tiempo pintando. Observa las miniaturas de las contracubiertas y di, 
con la mano en el corazón, que no te gustaría tener al menos una de ellas 
en un lugar destacado de tu vitrina. 





¿QUÉ PUEDES ENCONTRAR 
EN ESTE CODEX? 


Este Codex está dividido en tres secciones principales, cada una de las 
cuales se concentra en un aspecto distinto de la utilización de los Asesinos 
Imperiales en tus batallas de Warhammer 40,000. 


El Oficio Asesinorum. Esta sección contiene las reglas y la lista de ejér- 
cito de los Asesinos que puedes incluir en tu ejército. 


Consejos de juego. En esta sección encontrarás algunas ideas sobre las 
distintas formas en que puedes utilizar los Asesinos en tus partidas. 


Trasfondo. Una recopilación de diverso material de trasfondo obtenido de 
diferentes fuentes, incluida la información disponible sobre los terribles 
tiempos de la Guerra de la Reivindicación. 


NOTA IMPORTANTE: Debes disponer de un ejército Imperial de cualquier 
tipo (Marines Espaciales, Guardia Imperial o Hermanas de Batalla) para 
poder utilizar un Asesino ¡Si no es así, debes tener una muy biena excusa 
para justificar el que un Asesino esté apoyando tu causa! 







En las próximas páginas encontrarás los datos de los diferentes tipos de asesinos de que puedes disponer para tus 
batallas de Warhammer 40,000. Esta lista de ejército te permite utilizar Asesinos en cualquier batalla, utilizando los 


escenarios incluidos en el reglamento de Warhammer 40,000. Además, incluye la información básica necesaria para . 
incluir un Asesino en cualquier escenario que diseñes tú mismo, o que forme parte de una campaña. ' 
Esta lista de ejército es ligeramente diferente de las otras que hemos publicado hasta ahora. En primer lugar, tan sólo 4 
puedes incluir un Asesino en tu ejército, aunque elijas más de un “destacamento” de tropas (consulta la página 131 


del reglamento de Warhammer 40,000). En segundo lugar, la lista de ejército está dividida en dos partes. La primera 
sección describe las reglas que deben aplicarse a todos los tipos de Asesinos Imperiales, mientras que la segunda 
describe las reglas especiales y el equipo de cada uno de los diferentes Templos de Asesinos, y que deben utilizarse 
además de las reglas generales descritas en la primera parte. 





Los Asesinos pueden incluirse en cualquier ejército de Marines Espaciales, Guardia Imperial y Hermanas de Batalla, 
considerándose una de las unidades de Tropas de Elite permitidas en la Tabla de Organización del Ejército. Jamás 
puede incluirse más de un Asesino en el ejército, 


Todos los Asesinos Imperiales poseen el mismo perfil de atributos y deben aplicar las reglas especiales mencionadas 
a continuación. Además, cada tipo de Asesino dispone de equipo adicional y reglas especiales propias, dependiendo 
del Templo al que pertenezca. Estas reglas y equipo especiales se describen en el correspondiente apartado de las 
páginas siguientes. 


REGLAS ESPECIALES 


Personaje Independiente: Todos los Asesinos han sido entrenados para actuar en solitario y por tanto deben 
aplicárseles las reglas especiales sobre personajes descritas en el Reglamento de Warhammer 40,000. Sin embargo, un 
Asesino nunca puede unirse a una unidad y por tanto siempre lucha individualmente. 


Infiltradores: Los Asesinos han de ser capaces de evitar a los guardias y poder pasar a través de las defensas mejor 
preparadas para poder llegar hasta sus objetivos. Un Asesino puede desplegar tal y como se indica en la regla especial de 
escenario infiltradores si la misión lo permite. En aquellas misiones que no permitan aplicar la regla especial de infiltradores 
el Asesino deberá desplegarse con el resto del ejército siguiendo el procedimiento habitual. 


Coraje: Los Asesinos son implacables, no descansando jamás hasta que su objetivo esté muerto. Los Asesinos nunca 
retroceden, se supone que superan automáticamente cualquier chequeo de moral que deban efectuar, incluso en el caso 
de ataques que obligan al objetivo a retirarse automáticamente sin efectuar chequeo alguno. Los Asesinos tambien son 
inmunes al acobardamiento. 


Esquivar: Los Asesinos Imperiales poseen unos magníficos reflejos, por lo que son capaces de evitar cualquier ataque. 
Todos los Asesinos poseen una tirada de salvación invulnerable de 4+. 


Templo: Un Asesino debe pertenecer a uno de los siguientes Templos, que debe elegirse en el momento de organizar 
el ejército. Un Asesino no puede cambiar el equipo proporcionado por su Templo, ni puede adquirir nuevos elementos 


de equipo. 
Valor en puntos: El valor en puntos de un Asesino depende del templo al que pertenezca: 


Callidus 
Culexus 


+70 puntos 
+55 puntos. 


Vindicare 
Eversor 


+60 puntos 
+45 puntos 





E Ha e Ja E 
E E A 


Madre Gullet 


Las leyendas hablan de 
un terrible y horrible 
crimen perpetrado por un 
Asesino Callidus contra 
un gobernador planetario 
que creía era suficien 
temente fuerte para 
desafiar la autoridad 
Imperial. El gobernador 
amaba con locura a su 
hijo, por lo que hizo que 
estuviera protegido día y 
noche para evitar que 
nadie lo secuestrara. 
Según las leyendas, una 
Asesina Callidus se 
disfrazó de la niñera del 
hijo del gobernador para 
conseguir llegar junto al 
niño. Utilizando sus 
A 
Asesina engulló al niño 
como si fuera una pitón, 


y se lo llevó, pasando 


O TS guardias con 
el niño en sus entrañas. 


ASESINOS VINDICARE 
EQUIPO 


Máscara Espía: La máscara espía Vindicare reduce la tirada de salvación por 
cobertura del objetivo en un punto (las tiradas de salvación por cobertura de 5+ 
se convierten en 6+, las de 6+ quedan anuladas, etc.). Además, la máscara 
espía permite al asesino multiplicar por 5 (en vez de hacerlo por 3 como es habit- 
ual) el resultado de la tirada de dados para determinar la distancia a la que 
puede disparar si se aplican las reglas de combate nocturno. 


Traje de camuflaje: Cualquier unidad que desee disparar al Asesino Vindicare 
deberá efectuar una tirada para determinar si ve a su objetivo, siguiendo el 
mismo procedimiento que se describe en la página 134 del reglamento de 
Warhammer 40,000 para el combate nocturno (el asesino debe estar situado a 
5D6x3 cm de la unidad para poder ser designado como objetivo). Si en el esce- 
nario se utilizan las reglas de combate nocturno, el Asesino tan sólo podrá ser 


- Selector de 
6lp modo de - 
disparo 


Silenciador 


ARTEFACTO IMPERIAL: 
042/b.90932v 
Rifle y Pistola Exitus 


ref. Asesinos Vindicare 


(9374700.M40 - 4938457.M41) | 


Sistema de 
puntería 


Tercer Ojo 


pe Cargador interno 
+4 5. balas) 


Supresor integral 


Ade i : 73€ 


designado como objetivo si se encuentra a la mitad o menos de la distancia 
habitual (o sea, si la unidad puede ver -según los dados- hasta 40 cm, tan sólo 
podrá ver al Asesino si se encuentra a 20 cm o menos). 


Rifle Exitus: El Rifle Exitus es a todos los efectos un Rifle de Francotirador 
(alcance 90cm, impacta con 2+, hiere con 4+), con un FP2. Además, en vez de 
un proyectil normal puede disparar uno de los siguientes proyectiles especiales. 
Cada uno de estos proyectiles tan sólo puede dispararse una vez por batalla, y 
para hacerlo debe declarase qué proyectil va a dispararse antes de efectuar la 
tirada para impactar. 


Rompepantallas: El disparo ignora cualquier tirada de salvación invulnerable 
proporcionada por un elemento de equipo del objetivo (no las tiradas de sal- 
vación invulnerable innatas del personaje). Por ejemplo, la tirada de salvación 
invulnerable de 5+ de un Gran Demonio no se ve afectada, pero la de 4+ del 
Rosarius de un Capellán deberá ignorarse. 


Turboperforante: Este proyectil causa no una sino dos heridas. Si se dispara 
contra un vehículo, el proyectil tiene una penetración de 3D6. 


Fuego Infernal: El proyectil hiere con un resultado de 2+ en vez del habitual 4+. 
Pistola Exitus: La Pistola Exitus posee el siguiente perfil: 


Alcance 30 cm FS FP2 Pistola 


REGLAS ESPECIALES 


Tirador de Elite: Al disparar puedes designar qué miniatura es el objetivo del 
Asesino Vindicare (puedes designar al Sargento o al soldado con el arma 
pesada). Esto significa que eres tu quién decide la miniatura eliminada, no el 
enemigo. Además, el Vindicare puede apuntar a cualquier miniatura enemiga 
dentro de su alcance y línea de visión, sin tener en cuenta las restricciones 
de elección de objetivo (como el no poder elegir personajes independientes 
situados a 15 cm o menos de una unidad) 





AE onfío este mensaje al cristal, como 


recordatorio para toda la eternidad 


. de mis últimos pensamientos eh este reino. 
He visto lo que me va a suceder, y la cara de 
aquel que acabará cón mi vida. En estos 
* momentos una sombra negra está buscán- 
dome a través de este yermo mundó muer- 
to. Le he visto tan sólo a causa de su ausen- 
cia. Es un vacío en el fluir del tiempo; una 
negación en medio de la realidad. La Runa 
del Olvido-es su símbolo; la Runa del Fin su 
destino. Mi Olvido, mi Fin. | 


ASESINOS CULEXUS 
EQUIPO 


Es una criatura totalmente aberrante que 
me causa un horror casi indescriptible. Tan 
sólo los humanos, tan descuidados y tan 
prolíficos como son, pueden concebir una 
criatura como ésta. Pero incluso ellos, por 
primitivos y ciegos que sean, pueden ver a 
esta criatura, a este ser, como es realmente, 
aunque no entienden su inexistencia. Yo co- 
nozco mucho más que ellos sobre este dia- 
blo alienígena.Yo se por qué es una mon- 
struosidad sin alma,.pues he hablad$ con los 
Solitarios -que conocen muy bien estas 
cosas- sobre el robo de espiritus a cuerpos 
que siguen viviendo. Es algo antinatural, 
pues no pertenecen al Caos que mantiene 
todas las cosas unidas. No tienen vida algu- 
na en el Otro Mundo, no existen excepto en 
el universo material. Son cosas muertas que 
piensan y respiran, la más terrible de las 
abominaciones. Incluso los humanos que 


toleran el hedor y la corrupción de los suyos 
-no pueden soportar a este monstruo. 


Incluso con lo insignificantes que son, sus 
poderes psíquicos latentes, de los cuales 
apenas entienden nada, les avisan del peli- 
gro: que representan estas criaturas. Su piel 


¿se estremece con un temor innombrable y 


se les remueven los estómagos por un páni- 
co inconsciente. Pero éstas no son más que 
reacciones mínimas en comparación con la 
repugnancia que'yo siento al considerar su 
no existencia. 


Aunque odian a estas criaturas que ellos 


mismos han engendrado, los humanos, rul- 
nes y despreciables como son, no dudan en 
utilizarlos por sus malignas propiedades. 


Aunque sus propios videntes medio ciegos 


erradicarían para siempre a estas criaturas, 
> 


REGLAS ESPECIALES 





los traicioneros y mezquinos humanos se 
engañan unos a otros y utilizan estos seres 
contra sus enemigos cughdo nadie les ob- 
serva. Los utilizan para cazar a los que tie- 
nen el Don, a los que son como yo. 


Esta criatura es un anatema para el Regalo. 
de la Mente. Su vacío apaga la Llama de la 
Vida que arde en el Otro Mundo para todas 
las criaturas. Este ser corta el flujo del Caos 
que nos permite cambiar la realidad, para 
crear sueños y pesadillas en el universo físi- 
co. Es la oscuridad de los ciegos;-el silencio 
de la tumba; la mano alrededor del cuello 
que te impide respirar Destruye las visio- 
nes y confunde la mente, propagando la 
confusión y el terror por allí donde pasa. 
Absorve el verdadero espíritu de tu cuerpo, 
arrancando tu esencia de las glorias del 
Otro Mundo y condenándote a las cenizas 
de la mundanidad. 


Ellos intentan controlarlos ¿on su primitiva 
tecnología, utilizando artrefactos que ape- 
nas comprenden para protegerse de su 
voraz apetito. El mero hecho de considerar 


“la posibilidad de controlar estos desagrada- 


bles engendros de la creación es buscar el 
desastre. Me reiría ante esta ironía si no 
fuera tan ofensiva. Los humanos cazan y 
matan a los que tienen el Don, temiendo 
por su seguridad, mientras que su autén- 
tico némesis, la verdadera criatura que rep- 
resentará su destrucción, es alimentada por 
su propia mano. Así son los humanos. 


Esta cosa me ha encontrado y yo, que he 
visto el nacimiento de: las estrellas y la 
muerte de galaxias, tengo miedo.” 


Vidente Eldar Lithandros-Esmanthil 


Abominación Psíquica: Cualquier psíquico situado a 158 cm o menos de un Asesino 


Culexus al inicio de su turno deberá superar un chequeo de moral o retirarse (si formaba 


Eterium: Cualquier unidad que desee disparar o cargar contra el 
Asesino Culexus, y cualquier psíquico que intente atacarle con un 
poder psíquico, deberá superar un chequeo de liderazgo. Si no lo 
supera deberá designar otra unidad como objetivo. 


parte de una unidad, la unidad tambien deberá retirarse). 


Aura de Abominación: Cualquier unidad (amiga o enemiga) con al menos una miniatu- 
ra a 30 cm o menos del Asesino Culexus se considerará que tiene Liderazgo 7, excepto 


Animus Speculum: El animus speculum posee el perfil indicado a si su Liderazgo habitual es inferior. 


continuación. Por cada psíquico situado a 30 cm del Asesino Culexus 
suma +1 al factor de Asalto del animus speculum (o sea, Asalto2 se 
convierte en Asalto3 si hay un psíquico a 30 cm o menos del asesino). 


Alcance 30 cm FS FP1 Asalto2 


Granadas Antipsíquicos: En vez de disparar el animus speculum, el 
Asesino Culexus puede lanzar una Granada Antipsíquico. Estas 
granadas tan sólo tienen efecto contra psíquicos. El alcance de estas 
granadas es de 15 cm. Efectúa la tirada para impactar siguiendo el 
procedimiento habitual. Si el psíquico es impactado, éste deberá efec- 
tuar un chequeo de liderazgo. Por cada punto por el que falle el 
chequeo, el psíquico sufrirá una herida. Las tiradas de salvación 
pueden efectuarse como es habitual. Por ejemplo, un psíquico (L7 a 
causa de la regla especial aura de abominación) obtiene un 9, por lo 
que sufre 2 heridas. 


Asesino de Psíquicos: El Asesino Culexus siempre apuntará específicamente al psíqui- 
co al efectuar sus ataques con proyectiles, sin importar si el personaje forma parte de 
una unidad, es un personaje independiente, etc. El Asesino Culexus puede ignorar a 
cualquier otra miniatura cuando carga, si esto le permite llegar a ponerse en contacto 
con un psíquico. 


Disipación de Vida: El Asesino Culexus puede utilizar esta habilidad cuando está trabado 
en combate cuerpo a cuerpo con un psíquico. Antes de resolver ningún ataque, pero 
después de haber movido todas las miniaturas, ambos pactado deben tirar 2D6 y sumar 
el Liderazgo de sus respectivas miniatu- 

ras (recuerda la regla aura de abomina- 

ción). Si el Asesino Culexus obtiene un re- 

sultado superior, el Psíquico sufrirá una 

herida, que no podrá evitar con tirada de 

salvación alguna (ni tan sólo las ¡nvul- 

nerables). Esta tirada debe repetirse al 

inicio de cada turno de combate cuerpo a 

cuerpo, y las heridas así causadas deben 

contabilizarse al determinar la resolución 

del combate. El resto de combates cuer- 

po a cuerpo deben resolverse siguiendo 

el procedimiento habitual. 


Siempre provocará más miedo 
aquello que es desconocido e intangible. 


Lema del Templo Culexus. 





EXTRACTO DEL INTERROGATORIO A MILORD RADISCH, AYUDANTE 
DEL ANTIGUO COMANDANTE IMPERIAL BRASSIKA DE ORLENZA 


Inquisidor Lourd 


Informe Imperial CALA 322/28a 
Archivo Inquisitorial INQ[OrdSic] 23412/323 


Eliminación de Renegados 
Orlenza Triartes Fecha: 7386143.M38 


ensamiento del día: El que pierde un brazo sigue viviendo. El que pierde la 
beza no. 


Inquisidor Kale: Por favor, describid con vuestras propias palabras los acon- 
tecimientos que condujeron a la muerte del Comandante Imperial Brassika. 


Milord Radisch: Todo fue culpa de ese mercenario, Le Kard. Todo fue culpa de 
|, quiero decir de ella, quiero... ¡No se lo que quiero decir! 


IK: Empecemos por el principio ¿Quién es ese Le Kard? 


R: Se nos presentó como un comandante mercenario de nuestro sistema 
- vecino de Aleti. Había acudido en respuesta a la búsqueda efectuada por el Co- 
- mandante Imperial para encontrar alguien que pudiera dirigir unidades de com- 


: ú ' bate. Anteriormente ya habíamos oido hablar de él. Algunos años antes había 
Ji. ayudado a Laskith Ireni, el Duque de Aleti, en su lucha contra los piratas Orkos. 


Siguiendo Órdenes del Comandante Imperial, comprobé el alcance de su lealtad 
«hacia la Tierra. 


K: ¿Y era leal ese Le Kard? 


MA: ¡Oh, era una persona sencilla! Lo único que le motivaba era el dinero. Era 
na persona materialista y superficial. 


IK: ¿Y era adecuado para las funciones que pensabais asignarle? 
MR: ¡Oh, indudablemente! Era muy rudo y vulgar, pero era un hombre con 
mucha experiencia en combate. He dicho hombre, pero... 

¡No nos desviemos del tema! 


MR [tose quedamente]: Claro, claro, lo siento. Tenía todo tipo de cuestiones que 

oponer al Comandante Imperial. Disposición de las tropas, líneas de sumin- 
istros, logística, etc. Cosas mundanas como estas. Era un soldado muy técnico. 
O: nta Ju la Años: si entiende lo que quiero decir. 


MR: Tal como e ceñmos An anunciar nuestra intención de cortar cualquier 


relación con el ds hasta negociar un acuerdo comercial más ts pa no. 


ASESINOS CALLIDUS 
EQUIPO 


Espada Fásica C'tan: La Espada Fásica C'tan tan sólo puede utilizarse en 
combate cuerpo a cuerpo. No puede efectuarse tirada de salvación alguna 
para evitar las heridas causadas por esta arma, ¡ni tan sólo las invulnerables! 


Desestabilizador Neural: El desestabilizador neural utiliza la plantilla de lan- 
zallamas y se dispara como cualquier arma que dispare llamas. Para herir 
debe seguirse el siguiente procedimiento: el desestabilizador neural tiene F8, 
pero en vez de comparar este valor con la Resistencia del objetivo, debe uti- 
lizarse su Liderazgo, aunque por lo demás la tabla de heridas se utiliza nor- 
malmente. Por ejemplo, una miniatura con Liderazgo 9 será herida con un 
resultado de 5+. Un resultado de 1 siempre indica que el objetivo no ha sido 
herido. Al utilizarlo contra vehículos, tira 1D3 en la Tabla de Impactos Super- 
ficiales, pues los cerebros de la tripulación están parcialmentre protegidos 
por el blindaje. El desestabilizador neural posee el siguiente perfil: 


FX FP 1 Asalto 1 


Metamorfina: La Asesina Callidus siempre se queda en reserva, incluso si el 
escenario no permite aplicar la regla de reservas. Cuando puedas desplegar la 
Asesina, podrás hacerlo en cualquier punto del campo de batalla, y podrá 
mover y atacar normalmente el mismo turno en que aparece. 


Alcance Plantilla 


MR: Si no le importa, ¿podría servirme un poco de vino? 
IK: No puede. Continue. 


MR: Un poco de educación no...[MR grita al serle insertada la sonda del dolor 
en la columna vertebral] 


E 


[Se produce un breve receso mientras MR se recupera; Añadir a la lista de car- le 1 


gos contra MR los de Blastemia, Comportamiento Vulgar y Realizar su a 


gerencias Inmorales.] 


MR: Lo siento. Bien, el Emperador envió dos regimientos enteros de Guardas Í 


Imperiales para defender sus tratos comerciales, pero no estábamos dispuestos 
a doblegarnos ante estas tácticas tan estúpidas, por lo que les atacamos. 
Nuestros hombres lucharon con valor, pero resultó que siempre estaban en el 
lugar equivocado en el momento equivocado. Nuestros ejércitos fueron derrota: 
dos o aislados en menos de una semana. Obviamente, el Comandante Imperial 


estaba muy enfadado con Le Kard. Nos había engañado en provecho tan sólo 
de sus ganancias. Nos había prometido una victoria, pero era obvio que se ¡y 
trataba de un charlatán. En fin, conseguimos atraparle y lo encarcelamos hasta “7 


que el Comandante Imperial decidiera qué hacer con él. Entonces el 
Comandante pensó un poco y decidió empalar a esa serpiente traidora en el 


exterior de las puertas. No se había empalado a nadie en Orlenza desde hacía 
siglos, pues era una práctica muy decadente, pero seguía siendo popular entre . 


la Corte. La Corte en pleno descendió a los calabozos para observar como el 


Comandante Imperial informaba a Le Kard cuál era su destino. Pero cuando y 


abrimos las puertas, ¡Le Kard había desaparecido! Simplemente se había * 


desvanecido, dejando tan sólo sus ropas bien apiladas en una esquina. Lo más y; 


extraño es que había una mujer en el interior de la celda, vestida con siniestas. 
arrapadas ropas negras. Era tan atractiva y atlética, que hacía que la concubi 
principal del Comandante Imperial pareciera una muñeca fea y desmadejac 
Bien, en cuanto se abrió la puerta esta mujer saltó al exterior. Agarró la estola 
del Comandante Imperial y lo estranguló con ella. Nos quedamos petrificados 
de miedo. Recuerdo vagamente que Milady Winter se desvaneció. Todo sucedió 


tan deprisa que no recuerdo exactamente lo que sucedió a continuación. Ella 


me apartó de un golpe, clavándome en la pierna la aguja del sombrero de 


Milady Dorian. Uno de los guardias intentó tirar al suelo a la mujer, y de repente 


se encontró en el suelo, retorciéndose de dolor, y con una herida en el estóma- * 
go del que manaba sangre abundantemente. Recordar esta escena todavía me 1 


pone enfermo. A continuación la mujer desapareció. 


IK: ¿Y nunca habíais visto a esa mujer anteriormente ni la habéis vuelto a ver ho 


desde entonces, quizás en compañía de Le Kard? 


MR: Nunca. Era un tipo muy solitario que no dejaba que nadie entrara jamás en Ñ 


sus aposentos. Siempre los cerraba y atrancaba. Incluso encontró la puerta sec- 


reta y la bloqueó con una mesa. Es un auténtico misterio. 
FIN DEL EXTRACTO 


Cuchillos Envenenados: Si la Asesina Callidus todavía sigue en contacto 
peana con peana con una miniatura enemiga al final de la fase de asalto, 
después de resolver todos los combates, la Asesina podrá efectuar un ataque 
adicional con sus cuchillos envenenados (efectúa la tirada para impactar 
después de realizar los movimientos de consolidar la posición). La Asesina 
realizará un ataque que siempre herirá con un resultado de 4+. Las tiradas de 
salvación pueden efectuarse siguiendo el procedimiento habitual. 


REGLAS ESPECIALES 


Destrabarse: Al inicio de cualquier fase de asalto, la Asesina Callidus puede 
intentar destrabarse del combate. Tira 1D6: si obtienes un resultado de 1 
habrá fallado y deberá resolverse el combate; si obtienes un resultado de 2 ó 
más, la asesina podrá moverse el doble del número obtenido en el dado en 
centímetros, alejándose del enemigo. Este movimiento no puede utilizarse 
para ponerse en contacto con otra miniatura enemiga. Si la unidad de la que 
se ha destrabado queda totalmente libre, podrá consolidar la posición al final 
de la fase de asalto. 


Crear confusión: El jugador que controle la Asesina Callidus podrá mover 
una de las unidades del enemigo hasta 15 cm una vez ambos jugadores 
hayan acabado de desplegar sus ejércitos, pero antes de iniciarse el primer 
turno. La nueva posición de la unidad debe estar situada dentro de su zona 
de despliegue para ese escenario, y será el jugador enemigo quién decida el 





Il Viceprefecto Blake observó por encima del 

hombro de uno de los Tecnoadeptos el monitor 
de seguimiento. La pantalla estaba cubierta de oscuras 
líneas naranja y símbolos completamente incompren- 
sibles para el. 
¿Alguna actividad?” —preguntó Blake, volviendo a su 
posición. El Tecnoadepto A A 
mirarle, como sí por primera vez fuera consciente de 
la presencia de su comandante. 


La voz del adepto era metálica, y hablaba de forma 
entrecortada y telegráfica. “Observado objeto cayendo 
desde órbita, Señor. Probablemente es un meteorito. 
Punto de impacto en lo alto del siguiente valle. El 
asedio continúa, Señor.” 


Satisfecho de que todo estuviera en órden, Blake salió 
para iniciar su paseo matutino. No esperaba ES 
produjera ningún problema. El verdadero peligro se 
encontraba en Ciudad Selin, donde las fuerzas del 
Prefecto habían asediado la base de los Arbites. Ha- 
bían muy pocas posibilidades de que llegaran tropas 
Imperiales, pues el Prefecto Dalio se había encargado 
personalmente de los Astrópatas. La estación de se- 
guimiento era tan sólo una de las pruebas de la gran 
atención que prestaba el Prefecto a todos los detalles, 
aunque tan sólo fuera una medida de precaución. 


El sol del amanecer brillaba débilmente entre la gels- 
da nicbla, teñiendo de naranja cl búnker del que el 
Viceprefecto acababa de salir. Blake bostezó y se des- 
perezó, tratando de aliviar el camsamiento STO 
miembros después de seis horas de servicio. Horul, el 
centinela, giró la esquina del edificio de plastocemen- 
to, frotándose las manos para mantenerlas calientes. 
Blake le saludó con la cabeza, pero ninguno de los 
dos dijo una sola palabra, pues preferían la silenciosa 
calma del amanecer. Permanecieron en silencio durante 
unos minutos, cada uno perdido en sus propios pen- 
samientos. Fue Horul quién rompió el silencio, inter- 
rumpiendo los pensamientos de Blake. 

OTIS FS 
hacia la niebla. 


preguntó de repente, mirando 


“¿Qué ha sido qué?” —preguntó Blake, que también 
había percibido algo raro. 
“Me ha parecido oir algo. Un gruñido o algo así -— 


respondió Horul, desenfundando su pistola automática. 


“¿Un Oso Cud que haya bajado de las montañas, tal 
vez? -sugirió Blake con voz temblorosa, mientras imita— 
ba a Horul y desenfundaba también su arma. 


ASESINOS EVERSOR 
EQUIPO 


¡0ñ repentino movimiento a su izqueirda hizo que 
ambos giraran la cabeza. De entre la niebla surgió una 


figura vestida de negro. Su cara era una sonriente - 


calavera; en una mano brillaban unas afiladas garras, 
mientras que en la otra empuñaba una espada.. Con un 
rugido saltó sobre Horul, al que le arrancó la pistola 
de la mano con la espada, y le clavó las garras en el 
pecho. El agudo chilllido de Horul duró una décima 
de segundo antes de que sus labios quedaran en silen- 
cio, mientras la sangre le manaba abundantemente por 
la boca. 


Blake ya estaba corriendo hacía la puerta del búnker. 
Mientras introducía el código de entrada miró por 
encima del hombro. La criatura levantó el cuerpo de 
Horul con la mano de las garras. y lo tiró a un lado. 
Algunas gotas de sangre carmesí le mancharon la más- 
AE ERROR 
y Blake entró rápidamente Mientras la puerta volviá a 
A 
mecanismo de apertura y disparó. Los controles 
quedaron totalmente destruidos. 


“Entra ahora si puedes, maldita bestia” —pensó Blake 
mientras se apresuraba por el corredor que conducía 
a la sala de control. Al lMHegar al final del pasillo pudo 
oir el sonido apagado de una carga de fusión activán- 
dose. Medio girándose para observar lo que sucedía, 
pudo ver como la puerta blindada habia sido arranca- 
da de sus goznes. Con un sonido metálico, la puerta 
cayó al suelo, envuelta en el humo de las bombas de 
fusión. Sin dudarlo, Blake golpeó con la culata de su 
pistola el activador de la alarma, y el aíre se llenó con 
el sonido de las sirenas. Cuando el humo se disipó, 
Blake pudo observar la sonriente calavera que le mira- 
ba directamente desde el otro extremo del corredor. 
El monstruo empezó a correr hacia él, moviéndose 
A TOS TS A 


Todavía se encontraba a varios metros cuando los 
guardias empezaron a salir por un corredor lateral. El 
primero estaba mirando hacia Blake cuando las garras 
de la criatura le cercenaron la cabeza. El segundo emi- 
tió un extraño grito de absoluto terror antes de que la 
espada aserrada le atravesara el pecho. Blake se sintió 
enfermo al ver que varios centímetros de metal salían 
por la espalda del guardia. Los disparos de pistola 
llenaron el corredor, pero el misterioso atacante sigu- 
ió adelante entre los disparos de bolter y láser. 
Mientras se giraba una vez más, Blake se dió cuenta 
de que en menos de un segundo la criatura había 


enfundado su espada y habia desenfundado una intrin- 
cada pistola de doble cañón. Blake entró en la sala de 
control mientras la criatura disparaba su pistola por el 
corredor lateral. Y siguió: disparando mientras dirigía 
su mirada hacia él. Fue entonces cuando se dió cuen 
ta de que el tecnoadepto le estaba diciendo alguna 
cosa. 


“.Jocalizadas señales múltiples en órbita, Señor. Son 
naves de guerra Imperiales” -dijo el Tecnoadepto. 
Blake no le respondió, estaba hipnotizado por el hor 
ror que avanzaba por el corredor hacia él. Se fijó en 
las ampollas que contenían líquidos de diferentes co 
lores unidas a su cuerpo y observó con una enfermi- 
za fascinación como empezaban a vaciarse, bombeando 
su contenido en el cuerpo del asaltante. La criatura 
tuvo un visible espasmo, y lanzó un chillido que hela- 
ba la sangre. 


“Tenemos que avisar al Prefectro, Señor” -oyó Blake 
que le decía el Tecnoadepto, pero su voz sonaba muy 
distante, como sí estuviera en otra galaxia. 


La furia del Emperador se encontraba apenas a dos 
metros de él, y pudo verle los ojos. -Eran dos pozos 
de sangre roja, con las órbitas enchidas de rabia y 
odio, y con una insaciable sed de violencia que jamás 
habría considerado posible nadie poseyera. 


LOTO que es demasiado tarde... —tartamudeó Blake al 


Tecnoadepto. 


REGLAS ESPECIALES 
Fuego Rápido: El acelerado me- 


Pistola Executor: La Pistola Executor es una combiarma formada por una 
Pistola Bolter y una Pistola de Agujas. Puede dispararse una u otra arma, 
pero no ambas en el mismo turno. El perfil de las pistolas se indica a contin- 
uación. La Pistola de Agujas siempre hiere con un resultado de 4+, indepen- 
dientemente de la Resistencia del objetivo. La Pistola de Agujas tiene un fac- 
tor de penetración de 1D6 contra vehículos. 


Alcance 30cm F4 FP5 
Alcance 30 cm FX FP6 


Arma de energía y Bombas de Fusión: Estas armas funcionan tal y como 
se describe en el reglamento de Warhammer 40,000. 


tabolismo del Eversor permite a és- 
te actuar con una rapidez increíble. 
El Eversor nunca se considera que 
ha movido al disparar la Pistola 
Executor (por lo que siempre podrá 
dispararla dos veces). 


Pistola 
Pistola 


Pistola Bolter: 
Pistola de Agujas: 


Biofusión: Si el Eversor muere, co- 
loca una plantilla de área de efecto 
centrada en la miniatura. Cualquier 
miniatura cubierta total o parcial- 
mente por la plantilla sufriá un im- 
pacto automático de F5, que podrá 
evitar con una tirada de salvación 
por armadura. A continuación, debe 
retirarse el Eversor del juego. 


Puño Neuronal: Esta es un arma de combate cuerpo a cuerpo. Efectúa la ti- 
rada para impactar siguiendo el procedimiento habitual, pero no efectúes la 
tirada para herir. El Puño Neuronal causa una herida con un resultado de 4+, 
sea cual sea la Resistencia de la víctima. Esta herida no puede evitarse con 
una tirada de salvación por armadura (excepto las invulnerable). Los ve- 
hículos impactados por el Puño Neuronal sufrirán un impacto superficial con 
un resultado de 6 en 1D6, sea cual sea su blindaje. 


Témeme, pues soy tu Apocalipsis. 
Dictatus Eversor 


Drogas de Combate: Un Asesino Eversor puede cargar 30 cm en la fase de 
asalto (o doblar la distancia de carga si atraviesa terreno difícil). Cuando un 
Eversor carga al combate cuerpo a cuerpo puede efectuar +1D6 ataques 
adicionales, en vez del +1 ataque habitual. 











76 


Un poco más adelante hemos incluido una nueva misión para Warhammer 40,000: 
Misión: Objetivo Eliminado. Esta misión representa un Asesino que es apoyado en su 
misión por fuerzas amigas. Esta no es más que una de las posibles formas de librar 
batallas inusuales con Asesinos. A continuación te mostramos una serie de 
posibilidades para que puedas incluir Asesinos en tus batallas de Warhammer 40,000. 


UN EJÉRCITO DE 
UN SOLO HOMBRE 


Una batalla con un aliciente muy especial es, evidentemente, la de un único Asesino 
contra toda una fuerza enemiga. Existen muchas formas de representar este tipo de 
enfrentamiento. La más sencilla es que el enemigo del Asesino disponga de una 
fuerza bastalante pequeña (o sea, un Comandante y su Escolta). El Asesino debería 
empezar a bastante distancia de su objetivo (unos 60 cm sería lo más adecuado), y 
debe cumplir su objetivo de matar a todos sus enemigos antes de ser eliminado. Sin 
embargo, podemos pensar en diferentes variaciones sobre el mismo tema: 


Un único Asesino Vindicare está situado en una posición muy ventajosa, desde 
la cual mantiene a ralla a las escuadras enemigas que tratan de avanzar. El 
Asesino debe ser eliminado para que el ejército pueda seguir avanzando. 


Al desplegar la escenografía es 
imprescindible que se incluyan una 
gran cantidad de elementos en los 
que pueda ocultarse el Vindicare: 


AI e 


El Cardenal Jerome de Oristia IV 
amasó una gran fortuna con los diezmos 
fraudulentos de la Eclesiarquía que 
estableció en su diócesis. Jerome utilizó 
EN E TS Eo 
personal, en un intento por regresar a 
los tiempos de la Era de la Apostasía, 
cuando la Fratría Militante era una de 
las fuerzas militares más temidas de la 
galaxia. Un Asesino Vindicare le disparó 


justo en la boca mientras cantaba 


himnos subversivos durante sus 


abluciones matutinas diarias. 


formaciones rocosas, torres de 
vigilancia abandonadas, edificios en 
ruinas, árboles excepcionalmente 
altos, etc. El jugador que controle el 
Asesino no debe desplegar su 
miniatura sobre el campo de batalla, 
sino que debe anotar en un papel la 
posición donde se oculta el Asesino, 
El adversario dispone de una fuerza 
de entre 750 y 1.000 puntos, con la 
que debe intentar atravesar el campo 
de batalla. 





La batalla debe librarse siguiendo el 
procedimiento habitual, excepto por el 
hecho de que cuando el jugador 
Vindicare quiera comprobar si tiene 
línea de visión hasta un objetivo, su 
adversario deberá ponerse de 
espaldas. Es recomendable que la 
posición del Asesino permita a éste 
disponer de una clara línea de visión 
a la mayoría de obstáculos del campo 
de batalla, de forma que el adversario 
tenga muchas dificultades para 
determinar su posición. Has de tener en cuenta que el Asesino puede cambiar de 
posición, de forma que mientras no mueva a 5 cm o menos de una miniatura 
enemiga, su posición seguirá oculta, y simplemente deberá anotar su nueva posición, 
la cual debe estar situada a 15 cm o menos de su posición inicial (recuerda que el 
Rifle Exitus es un Arma Pesada 1). 


La única forma que tiene el enemigo de descubrir al Asesino es encontrarse a 5 cm o 
menos del lugar en que se oculta al final de su turno. Cuando esto suceda, el Asesino 
deberá colocarse sobre el campo de batalla, ¡y la batalla pasa a ser un combate a 
muerte! Este tipo de batalla es muy divertido, con el Asesino escurriéndose de una 
posición a otra, mientras el enemigo trata desesperadamente de localizarle en base a 
las líneas de fuego, a la vez que intenta que sus unidades no pierdan demasiados 
hombres y queden acobardadas en sus posiciones, entorpeciendo la búsqueda. 


Un Asesino Eversor ha sido enviado a atacar un puesto de mando enemigo y 
destruir todo lo que encuentre a su paso. 


Esta batalla puede librarse entre dos jugadores, pero también puede ser un perfecto 
escenario en solitario. El puesto de mando está representado por un mapa (las 
secciones de tablero de Space Hulk son ideales), que debe determinarse al inicio de 
la batalla. Si se trata de una batalla entre dos jugadores, el defensor organiza una 
fuerza de entre 750 y 1.000 puntos, y asigna una unidad a cada sala del puesto de 
mando. Estas unidades no deben desplegarse sobre el campo de batalla, y no 
pueden hacer nada hasta que el Asesino entre en la sala o una miniatura amiga que 


se haya encontrado con el Asesino, entre en la sala. Además, al final de cada turno 
en que se haya producido algún disparo o combate cuerpo a cuerpo, el defensor 
puede tirar 1D6 para cada sala adyacente a aquella en que se haya producido el 
combate/disparo. Si obtiene un resultado de 4, 5 Ó 6, las tropas de esa sala habrán 
oido el ruido del combate y se pondrán alerta. El defensor podrá desplegarlos al 
inicio de su siguiente turno. Los defensores que queden desmoralizados deberán 
retirarse hacia la sala más cercana ocupada todavía por sus tropas. 


Como partida en solitario, el jugador Eversor debe elegir el ejército defensor y, 
cuando debería colocarse una nueva unidad sobre el tablero, determinar 
aleatoriamente cuál de las unidades aparece. Al mover y atacar con los defensores 
debes actuar con bastante sentido común. Básicamente, la mayoría de escuadras 
intentarán mantener su posición y disparar al Asesino. Las tropas especializadas 
en combate cuerpo a cuerpo, como por ejemplo los Orkos y las Brujas Eldars 
Oscuros, tratarán de asaltar al Asesino. 


Un ejército enemigo ha invadido sin saberlo el planeta utilizado por uno de 
los Templos del Oficio Asesinorum como campo de prácticas ¡De repente el 
invasor se encuentra rodeado por un auténtico ejército de Asesinos! 


Esta es una batalla sencilla, pero muy divertida. El jugador que controla los 
Asesinos tan sólo puede controlar un Asesino cada vez, pero cuando muera, otro 
ocupará su lugar. Debes designar un punto sobre el campo de batalla como la 
entrada al complejo oculto del Templo. Los Asesinos deben evitar que ninguna 
miniatura enemiga mueva hasta la entrada del complejo. Anota el número de 
Asesinos muertos y a continuación intercambia los bandos, para ver quién de los 
dos jugadores lo ha hecho mejor. 


OPERACIONES ENCUBIERTAS 


En la mayoría de ocasiones los Asesinos actúan en solitario. Sin embargo, bajo 
determinadas circunstancias se envían grupos de Asesinos a cumplir una misión, 
o un Asesino puede disponer del apoyo de otras fuerzas militares (como en el 
escenario Misión: Objetivo Eliminado que podrás encontrar más adelante). Y no 
sólo eso, sino que los Asesinos no siempre luchan junto a las fuerzas Imperiales. 
En la historia del Imperio se han producido muchas situaciones en las que se ha 
considerado mejor ayudar a una fuerza enemiga que a otra, teniendo en cuenta 
los beneficios a largo plazo para la humanidad. Por ejemplo, consideremos dos 
partidas de guerra Orkas que se enfrentan entre ellas en un mundo próximo al 
espacio Imperial. El vencedor conseguirá unificar las tropas supervivientes y 
probablemente atacará los mundos Imperiales. En estas circunstancias es 
posible que un agente Imperial encubierto apoye a la más débil de las dos 
facciones, lo cual tendrá un doble efecto. En primer lugar, la guerra se prolongará 
mucho más tiempo, por lo que las bajas Orkas serán mucho más elevadas. Y en 
segundo lugar, un Kaudillo más débil es probable que pierda más tiempo 
consolidando su control del planeta Orko, luchando contra posibles candidatos a 
sucederle, etc. Es incluso posible que los agentes Imperiales cambien de bando, 
de forma que ninguna de las dos facciones pueda declararse vencedora, 
posponiendo la posible invasión de forma casi indefinida. 


Esto significa que en realidad no es totalmente irrazonable que un Asesino luche 
junto a un ejército Orko o Eldar. Sin embargo, es muy recomendable que el 
Asesino sea controlado por un jugador independiente, y que éste reciba unas 
instrucciones muy precisas que no necesariamente deben beneficiar al jugador 
“aliado”. Lo más importante es que el comandante del ejército no controle 
directamente las acciones del Asesino. También puedes hacer lo mismo con un 
ejército Imperial (Guardia Imperial o Marines Espaciales), en el que el Asesino 
lucha junto a las tropas regulares para su propio beneficio, y no para ayudar al 
comandante Imperial. Hay varias formas de poder representar esto. Como ya 
hemos mencionado anteriormente, el Asesino puede estar controlado por otro 
jugador, el cual poseerá su propia misión a cumplir (como matar al comandante 
enemigo o destruir un determinado número de puntos en unidades). 


Otra posiblidad es determinar que el Asesino debe atacar siempre al personaje 
enemigo con un mayor valor en puntos (o al mejor psíquico en el caso del Asesino 
Culexus), y una vez acabada la misión el Asesino desaparece por completo del 
campo de batalla. Una tercera posibilidad es anotar los puntos de victoria 
conseguidos por el Asesino. Al finalizar cada turno del Asesino, dividir los puntos 
de victoria obtenidos por éste entre 100 y restar este valor del obtenido en una 
tirada de 1D6. Si el resultado final es de O ó menos, ¡el Asesino decide que ya ha 
cumplido su misión y desaparece del campo de batalla! 


Bueno, todo esto no son más que algunas ideas que han ido agolpándose en mi 
cabeza. Estoy seguro que con un poco de imaginación podrás crear muchas más 
posibilidades (consulta el escenario Misión: ¡Asesinato! en la White Dwarf n*48) 





LOS ASESINOS EN TUS BATALLAS 


En este escenario se ha reunido una fuerza de combate para ayudar a un Asesino 
Imperial a cumplir su misión de eliminar al Comandante enemigo. El ejército 
atacante debe ser capaz de mantener a ralla las tropas defensoras el tiempo 
suficiente para que el Asesino consiga cumpir su objetivo. 


Py NN 
OBLIGATORIAS OPCIONALES 
1 Elite* 3 Tropas de 
1 Tropas de Linea adicionales 
Línea 1 Elite 
2 Ataque Rápido 
2 Apoyo Pesado 


TROPAS DE ' 
LÍNEA 


*La unidad obligatoria de Elite del Atacante debe ser el 
Asesino Imperial. 
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“ingún mundo escapa a 
mí gobierno; ningún enemigo 
escapa a mi turia.” 


Así habló el todopoderoso Emperador en la cima del Monte de la 
Venganza, en Thor. Y por esto un gran número de sus más leales 
servidores se reunieron, ansiosos por servir al Emperador como mejor 
pudieran; para ayudarle a cumplir sus sueños de conquistar y gobernar 
la galaxia. Todos ellos eran expertos en el movimiento silenciosos y 
en tácticas de subterfugio. Eran los mejores en el arte de la muerte. 
Cazaron a los que intentaban arruinar los planes divinos del 
Emperador, y acabaron con ellos como un rayo celestial. Áctuaron en 
secreto, prefiriendo evitar las alabanzas del Emperador, pues no se 
consideraban dignos de su atención en medio de los grandes 
sacrificios y la apocalíptica destrucción de la Gran Cruzada. 
Esecutaron sus asesinatos en silencio, moviéndose invisibles de uno a 
otro mundo tras la estela del Emperador, para asegurarse que las 
promesas eran cumplidas y que los pactos y tratados eran respetados. 
Con el tiempo estos leales servidores se dieron cuenta que no podían 
ocultarse de la muerte para siempre, y que sus habilidades debían ser 
transmitidas a las nuevas generaciones, para que éstas siguieran el 
trabajo que ellos habían empezado. Fue por ello que finalmente se 
dieron a conocer ante el Emperador, y cómo El se dió cuenta del 
magnífico trabajo que habían llevado a cabo, y El quedó muy 
complacido. Se construyeron grandes Templos en la Tierra, y se 
buscaron a los jóvenes más hábilies y prometedores. Es así como se 
A O TT ST E OO 
Venenum, Culexus, Vindicare, Eversor y Vanus fueron inmortalizados 
para toda la eternidad. Sólo los más fuertes sobrevivían al riguroso 
entrenamiento, quienes a su vez transmitían sus conocimientos a las 
nuevas generaciones. Se aprendieron nuevas técnicas y Se crearon 
nuevos Templos: el arte de la espada y la pistola, el veneno y el 
garrote fueron perfeccionados hasta en sus aspectos más inconcevibles. 
Es así como actualmente ningún mundo escapa al gobierno del 
Emperador y ningún enemigo escapa a la furia del Emperador. 





Nota Importante: El defensor dispone del doble de puntos en tropas que el 
atacante. Por ejemplo, una fuerza de atacantes de 1.000 puntos deberá enfrentarse 
a una fuerza de 2.000 puntos de defensores. 


»3373 560]; 


OBLIGATORIAS OPCIONALES 
1 C.G. 1C.G. adicional 
1 Elite 5 Tropas de Línea PS 
1 Tropas de Línea adicionales 
1 Elite adicional 
2 Ataque Rápido 
2 Apoyo Pesado 


TROPAS DE ! 
LÍNEA 


ORDENES 


El Asesino debe completar su misión de eliminar al comandante enemigo y a continuación escapar ¡Cualquier otra consideración es secundaria! 


REGLAS ESPECIALES 


En esta misión deben aplicarse las reglas especiales de puntos de victoria e infiltración. 


Ambos jugadores tiran un dado. El que 

obtenga el resultado mayor puede elegir su 
zona de despliegue. Puede elegir desplegar en un 
borde largo, un borde corto, o incluso en una 
esquina. El otro jugador despliega en el borde o 
esquina opuesto del campo de batalla. El atacante 
despliega todas sus tropas a 30 cm o menos de su 
borde o esquina de la mesa, y a continuación el 
defensor despliega todo su ejército a 30 cm o 
menos de su borde o esquina de la mesa. 


Las tropas de infiltradores despliegan una vez 

desplegadas todas las demás tropas. Pueden 
hacerlo en cualquier punto del campo de batalla 
situado a 45 cm o más de una miniatura enemiga. 
Si ambos bandos disponen de tropas de 
infiltradores, cada jugador debe tirar un dado; el que 
obtenga el resultado mayor decide quién despliega 
en primer lugar sus tropas de infiltradores. 


$ El atacante mueve en primer lugar. 


e” o” 


OBJETIVOS DE LA MISIÓN 


El Asesino debe eliminar al personaje enemigo con un valor en 
puntos superior (el defensor debe declarar qué miniatura es) y 
sobrevivir hasta el final de la batalla. 


Si el Asesino no ha conseguido eliminar a su objetivo al final de la 
batalla, el defensor consigue la victoria. Si el objetivo del Asesino 
ha sido eliminado y el Asesino sigue vivo al final de la batalla, el 
atacante consigue la victoria. Si el objetivo ha sido eliminado y el 
Asesino también ha muerto, deben calcularse los puntos de 
victoria para determinar quién ha sido el vencedor, pero no deben 
contabilizarse los puntos de victoria del Asesino ni de su objetivo 
(o sea, tan sólo deben contabilizarse los puntos del resto de 
unidades). 


a A f* y las EN p es: 


2 ES 


o E a 
DURACIÓN DE LA BATALLA 


La batalla tiene una duración de 6 turnos. 


Las unidades que se vean obligadas a retirarse lo harán hacia el 
borde más próximo de su zona de despliegue, utilizando las 
reglas habituales de retirada. 


e 








“La más vejadora y difícil de mis funciones fue la organización de la orden secreta conocida como Ordo Sicarius. La Ordo Sicarius fue creada a 
instancia mía, tras mis investigaciones sobre la supuesta muerte del Gran Maestro de los Asesinos durante la era de conflictos conocida como las 
Guerras de la Reivindicación. Para aquellos que desconozcan los eventos a los que me estoy refiriendo, éste es un pequeño resumen. 


Las Guerras de la Reivindicación tuvieron lugar poco después de la muerte del Alto Señor Goge Vandire, durante la Era de la Apostasía. Según 
parece, el Señor Vandire había conseguido corromper muchos elementos del Oficio Asesinorum, de la misma forma que había utilizado el soborno 
y el chantaje para conseguir influenciar o dominar otras organizaciones como el Adeptus Astra Telepática, la Eclesiarquía, el Administratum y la 
Guardia Imperial. El más poderoso de los agentes de Vandire era un tal Tziz Jarck, del Templo Callidus. Utilizando las propiedades de la 
polimorfina, Jarck había conseguido asesinar al Gran Maestro y asumir su identidad. Sin embargo, sin que Jarck lo supiera, el Gran Maestro había 
previsto esta maniobra y había hecho que un Asesino Callidus leal ocupara su lugar en sus habitaciones privadas. De esta forma, Jack no mató al 
verdadero Gran Maestro, quién secretamente consiguió reunir a los Asesinos que todavía le eran leales para luchar contra el usurpador. Se produjo 
E RTS IN E IN ES ES NR E E A A las 
terribles artes de matar que los Asesinos utilizaron en esta guerra. El antiguo arsenal del Oficio Asesinorum fue abierto y volvieron a utilizarse 
armas terroríficas, armas que habían sido prohibidas por el Senatorum Imperialis desde su descubrimiento. Gases nerviosos que alteraban el código 
genético contaminaron los pasillos, mientras cabezas nucleares de neutrones destruían alas entera del Palacio. Al final, el verdadero Gran Maestro 
asesinó a Jarck y a continuación desapareció en un autoímpuesto exilio. Desconozco si todavía sigue con vida, aunque puedo asegurar que no he 
reparado en medios para conseguir localizarle. 


Siguiendo mis recomendaciones, se produjeron los siguientes cambios en el Oficio Asesinorum: 


l Los Templos fueron dispersados por distintas localizaciones, de forma que si uno de ellos caía bajo la influencia de criaturas alienígenas, demoníacas, 
o sucumbian a la herejía, los otros seguirían incólumes. 


YA Cualquier asesinato debía ser previamente ratificado por los votos de las dos terceras partes del Senatorum Imperialis. 


3. Todos los asesinatos debían ser registrados en un detallado informe de las actividades llevadas a cabo durante la misión, el cual estaría en todo 
momento a disposición de una inspección Inquisitorial. 


4. Todos los asesinos, a excepción de los del Templo Eversor, debían someterse periódicamente a una nueva psico-adoctrinación, la cual sería 
supervisada por la Inquisición si ésta lo consideraba necesario. 


Dentro del seno de la propia Inquisición, he reunido personalmente un grupo de Inquisidores que están de acuerdo con mis recomendaciones para 
O SN SSA E ERRORES A E IS 
descubrimientos. Sin embargo, este mandato ha creado un gran problema que debe ser solucionado antes de que podamos continuar. Como era de 
esperar teniendo en cuenta la naturaleza de sustrabajo, el Oficio Asesinorum es tan secreto como nuestra propia organización. Sin embargo, como 
muy bien se nos ha enseñado, para investigar realmente una organización sospechosa, uno debe trabajar desde su interior, no desde fuera. 


Por lo tanto, hemos conseguido infiltrar un buen número de nuestros agentes en cada uno de los Templos de los Asesinos. Estos Asesinos- 
Inquisidores realizan las funciones que generalmente se espera de los Asesinos, pero durante las previamente mencionadas sesiones de psico- 
adoctrinación, somos capaces de descubrir cualquier tipo de información relevante que el resto de Asesinos querrían mantener oculta. De esta forma, 
hemos podido adelantarnos a dos intentos de asesinato contra Altos Señores de la Tierra, y hemos evitado la eliminación de uno de nuestros propios 
Inquisidores, que había estado trabajado de forma encubierta entre los Orkos del Sector Laminia.” 


Extracto de las Memorias del Inquisidor Jacger, retiradas de circulación por orden del Inquisidor Madak. 


Acechante Rocturno 


Uno de los más extraños asesinatos que pueden encontrarse en los archivos del Oficio 
Asesinorum es el del Primarca de los Marines Espaciales Konrad Curze. Cuando su Legión, 
los Amos de la Noche, traicionó al Emperador durante la Gran Herejía, Konrad se convirtió 
en el Acechante Nocturno. Una Asesina Callidus consiguió localizar a Acechante Nocturno 
en el interior del Ojo del Terror y matarle. Lo que hace que este caso sea muy especial es 
la creencia de que Acechante Nocturno es el único Primarca conocido que haya sido 
asesinado, y que los poderes precognitivos de Acechante Nocturno le habrían avisado del 
intento de asesinato, pero que no tomó precauciones adicionales para defenderse, afirmando 
que las acciones del Imperio reivindicaban así su decisión de rebelarse contra el Emperador. 


El Incidente Morisha 


Urhua Thercaux, Asesino del Templo Venenum. fue enviado el S63.M37 a asesinar al 
renegado Gobernador Yawell, gobernante del planeta Morisha, en la Frontera Oriental. 
Durante su viaje, la nave estelar se vió atrapada en una sima disforme, que mantuvo la 
nave en un estasis temporal durante seiscientos noventa y ocho años. Desconociendo lo 
que había sucedido, Thereaux se dirigió hacia su objetivo, donde descubrió que Yawell 
hacía mucho que había muerto, y había sido sustituido por un comité democrático 
anti-Imperial formado por 1000 miembros. Enfrentado a una misión tan difícil, 
Thereaux tan sólo consiguió matar los miembros del comité después de pasarse tres 
días envenenando todas las sillas del auditorio del consejo, antes de una reunión de 
todos sus miembros. 





15 = i - E 
EL OFICIO ASESINORUM Y LOS : 
CAPÍTULOS DE MARINES ESPACIALES -* 


Como corresponde a unos guerreros tan 


. => 


consagrados, los Marines Espaciales son 
contrarios a utilizar el asesinato como 


E forma de lucha, y generalmente tienen aL 


E poca relación con los asesinos. Incluso 


isten rumores que implican al Oficio 


* Asesinorum con la caída de ciertos Capí- 


tulos de Marínes Espaciales: la misterosa 


“desaparición de la flota de los Halcones de e 


Fuego. la inexplicable destrucción de la 


E= fortaleza del Capítulo Puños Carmesíes en M 


el Mundo de Rynn, la desastrosa embosca= 
da en la que cayeron los Angeles de 
Retribución en Alantor X y muchos otros 


') incidentes mucho menos conocidos han 
"sido atribuidos a los asesinos. No ha 
podido conseguirse ninguna evidencia de 


estas actividades para probar estas acusa— 
ciones, pero Una serie de coincidencias han 


i. dado nuevos argumentos a los defensores 


de la teoría de la conspiración. Si algún 
asesino ha participado realmente en alguno 


o todos los desastres que se les han atri- 


¿buido, y 


sí lo hicieron cumpliendo órdenes 
de los Altos Señores de la Tierra o en 


«beneficio de algún otro grupo, son cues- 


tiones que sin duda nunca podrán respon 


 derse satisfactoriamente. 


stos no son más que algunos 

ejemplos de las numerosas 

posibilidades de realizar 
transformaciones y pintar tus minia— 
turas de Asesinos. 


El ejército de los Incursores del 
Desierto de Tallarn de la Guardia 
Imperial de Ed Spettigue incluye un 
Asesino Cullexus y una Asesina 
Callidus pintados con el mismo 
esquema de camuflaje del desierto 
que el resto del ejército, para poder 
ocultarse mejor en el terreno donde 


luchan habitualmente. 


El vencedor de la Golden Demon, 
Michael Jacobsen, ha transformado 
su Asesino Eversor reemplazando la 
cabeza por la de un Hechicero del 
Caos, y ha decorado la peana con 
los trofeos de los Exterminadores 
del Caos. 








Inspirado por la ilustración de Jes Goodwin, este magnífico diorama de Mike McVey 


muestra un Asesino Eversor en busca de su siguiente objetivo. 





—ilenciosos, mortíferos y totalmente inesperados, los Asesiños ES : ms 
Imperiales se encuentran entre los guerreros más letales del >, E A 
mperio. Ningún enemigo del Emperador está a salvo. Seas hereje o y 


idor, dd nombre está en la lista de un Asesino Imperial! 


A 





“Nosotros ño determinamos la 
culpabilidad de nadie, y no 
dictaminámos su castigo. Nosotros 
somos simplemente los fríos 
instrumentos que llevan a cabo da 
- Venganza del Emperador. No existe 
forma alguna de matar que no 
CONOZCAMOS; no existe forma alguna de 
| ctergor que do) podamos utilizar: 
no existe enemigo alguno que pueda 
- escapar de nosotros. A E espada 
de la justícia que busca. la garganta 
de los traidores; 'somos AA que se 
.. aloja en el cráneo de los hetejes: 

o SOMOS el veneno que mata 
ab alienígena” 





dE e Ditroo: Asesinorum 





Culexos apoya 
con sus poderes 
- a Una escuadra - 

de la Guardia 
- Imperial durante 
_úna misión cn: 


un -Megdo ¡ENE 


. 
rsoo....... 







Una Asesina 
- Callidus ataca 


a su: escolta de ; 
Íncubos. : 


El Codex Asesinos 
puede utilizarse en 
combinación con 
cualquier ejército - 
del Imperio . 

























